
0 0 0 1 0 



8 426239 020312 






595 PTAS 



os juegos 
estrella 



proximos 










Edita 

HOBBY PRESS. S.A. 






Presidente 
Maria Andrino 
Consejero Delegado 
Jose I. Gomez-Centurion 
Subdirectores Generales 
Domingo Gomez 
Amaiio Gomez 



Director 

Domingo Gomez 
Directors Adjunta 
Cristina M. Fernandez 



Director de Arte 

Jesus Caldeiro 
Disefio y Autoedicidn 
Carmen Santamaria 
Paz Garnica 



Redactor Jefe 

Francisco Delgado 
Redaccion 
Carmelo Sanchez 
Gonzalo Torralba 

Francisco Gutierrez (Internacional) 
Miguel Angel Lucero (CD-ROM] 



Secretaria de Redaccion 

Laura Gonzalez 

Directors Comercial 

Maria C. Perera 

Departamento de Publicidad 

Maria Jose Olmedo 

Coordinacion de Produccion 

Lola Blanco 

Departamento de Sistemas 

Javier del Val 

Fotografia 

Pablo Abollado 

Corresponsal 

Derek Dela Fuente [U.K.] 

Colaboradores 

Pedro J. Rodriguez 
Fernando Herrera 
Juan Antonio Pascual 
Francisco J. Rodriguez 
Anselmo Trejo 
Santiago Iglesias 
Santiago Erice 
Rafael Rueda 
Pablo Fernandez 
Guillermo de Career 

Redaccion y Publicidad 
C/ De los Ciruelos, n c 4 
San Sebastian de los Reyes 
28700 (Madrid) 

Tel. 654 81 99 / Fax: 654 86 92 

Imprime 

Altamira 

Ctra. Barcelona. Km. 11.200 
28022 Madrid 
Tel. 747 33 33 

Distribucibn y Suscripciones 
HOBBY PRESS, S.A. 

Tel 654 81 99. 

S.S. de los Reyes. Madrid. 

Transporte 

Boyaca 

Tel 747 88 00 



Esta publicacion es miembro de la Aso- 
ciacion de Revistas de Information 
MICROMANIA no se hace necesaria- 
mente solidaria de las opiniones verti- 
das por sus colaboradores en los 
articulos firmados. 



Prohibida la reproduccion por cual- 
quier medio o soporte de los conteni- 
dos de esta publicacion. en todo o en 
parte, sin permiso del editor. 



Deposito legal: M-1 5.436-1 985 

Esta Revista se imprime en Papel 
Ecologico Blanqueado sin cloro. 



Circulacion controlada por 









3 

10 



0 

TJ 

'5 

0 

c 

< 

> 

3 

ui 

(G 

■p 

a 

in 

0) 

in 



in 

0) 

0) 

r 

0) 

L 

12 

E 

(U 

> 

0 

Z 



0 

L 

0) 

£ 

o 

Z 



(Q 

0 

0 

a 

"QJ 

(D 

L 

0 

a 

L 

0 

h 



0 

c 

< 




4 CO MANIA 

Un completo resumen de todos los 
contenidos de nuestro CD de porta- 
da. Este mes no os perdais nada. 
porque venimos fuertes. 




s .'Alidad 

Las noticias mas importantes del mundillo, a tu alcance, y sin salir de 
casa... 



14 :>r ji, 

• Ese periferico que no te imaginabas que existia, esta aqui. La mas alta 
tecnologia esta en estas paginas. 

IB REPORT A JE 





1-Glasses 

Por fin llega a Espana la Realidad 
Virtual domestica. Uno de los mas 
espectaculares perifericos existentes, 
para ver los juegos como nunca habias 
imaginado. 



IB REPORTA JE 



ECTS: Lo mejor esta por llegar 

Estuvimos en Londres, vimos todo lo que 
habfa de interesante, y, en un extenso repor- 
taje, os contamos lo que nadie ha dicho 
todavia. 



2B CARTAS AL DIRECTOR 

Si tienes una queja. una felicitacion, una sugerencia..., seguro que esta 
seccion te interesa. 



31 KINGDOM O’ MAGIC 



iri | 

En SCi estan completamente locos. 

Una exclusive preview snore la que esta llarnu- 
da a sen de ias aventuras mas impo"t.an 
tes del ano. Prepara tu mente para algo 

Ifll 

36 REVIEWS 

Los futuros juegos estrella estan aqui. Descubre lo que nadie sabe aun 
de «Stonekeep», «Fatal Racing», «Actua Soccer», «Wetlands», 
«Screamer»... 



50 MANIAC OS DEL CALABOZO 

La sequia de titulos no amedrenta a los verdaderos maniacos, ni a nues- 
tro Ferhergon. 






Editorial 



52 cooino SECRE TO 

El truco del almendruco. 0 sea, las ayudas mas importantes de la historia 
de los videojuegos. 



55 PUNTO OE MIRA 

Y aqul empieza lo bueno. 0 lo malo, segun se mire. Empezamos por los 
mas pequenos y terminamos por los mas grandes: «Primal Rage», 
«Loadstar», ((Wipe’Out")), «FIFA Soccer 96», etc. 



5B EL CLUB IDE LA AVENTURA 

Para entrar en este club solo se requiere ser un verdadero amante de 
uno de los generos mas prollficos del soft. 



61 MEGA JUEGO 



Destruction Derby 

Si ocupo la portada de Micromania, por algo 
serla. Uno de los mas apasionantes juegos de 
Psygnosis se estrena en PlayStation, y dentro 
de poco en PC. 




64 ART FUTURA 



RT UTURA' 



La variguardia viva 

Una de las muestras mas 
importantes de nuestro pals, 
y de toda Europa, sobre las nuevas tendencias en el arte contemporaneo. 
32 paginas en un suplemento que no puedes pasar por alto. 



127 PATAS ARRIBA 




Este mes, todo un delirio visual, 
«Commander Blood», y una de las mejores 
aventuras graficas de los ultimos tiempos, 
((Kyrandia 3», totalmente "destripados". 



133 ME XUS -7 

Vuelve el replicante para decir la ultima palabra. No te pierdas lo que nos 
cuenta este mes. 

144 PANORAMA AUDIO VISION 

Pero, ^corno?, ^que aun no sabes que pellcula debes ver, ni que disco 
comprar? Echa un vistazo a estas paginas, y luego decide. 



1 46 SOS WARE 

Efectivamente, teniamos la solucion a ese problema. Solo habla que mirar 
en esta seccion. 

156 C L SECTOR CRITICO 

Las criticas no siempre suelen gustar, pero alguien tiene que hacer ese 
trabajo. 



Empezamos Noviembre, lo que quiere de- 
cir que la, a veces deseada, a veces te- 
rn ida, campana de Navidad, se acerca a 
pasos agigantados. 

La suposicion general -y el deseo- es que 
las compahias lancen ahora todos esos 
jugosos productos que tan celosamente 
ban estado reservandose para un mo- 
mento especial. Algunos de ellos, muchos 
de ellos, tuvieron una importante presen- 
cia en el ultimo ECTS, sobre el que encon- 
trareis un largo reportaje en paginas inte- 
riores, pero, volvemos a lo de siempre, 
6 realmente estaran acabados esos pro- 
gramas en las fechas previstas? 

Quienes tienen las papeletas en su mano 
para llevarse el gato at agua, con un poco 
de habilidad, son las consolas de 32 bits. 
Pero no entremos en polemicas antes de 
tiempo. Y, sobre todo, teniendo en cuenta 
que, pese a que no estara a la venta has- 
ta abril, este mes se presents en Japon 
Ultra 64. ^ Sera Nintendo quien, al final, 
dira la ultima palabra? 

El problema es que se esta empezando a 
conocer que muchos de estos juegos ya 
se estan retrasando al 96. ^ Por que? 
Mientras esperamos, y deseamos, lo me- 
jor que se puede hacer es ir viendo mes a 
mes lo que ocurre, aunque a veces sea 
menos de lo esperado. Pero, valga como 
ejemplo, la portada del numero que teneis 
entre las manos. 

« Kingdom O'Magic)) es una de las reve- 
la cion es de la temporada. Un juego con 
el que SCi pretende reinventar la aven- 
tura grafica o, mas aun, inventar la 
"a ventura comica". Si tienen exito, o no, 
es algo que esta por ver, pero para abrir 
boca os ofrecemos una extensa preview 
sobre el mismo. 

Mientras tanto, otros programas han ido 
llegando: « Destruction Derby)), «FIFA Soc- 
cer 96)), «Mechwarrior 2)), etc., etc. 

Pero no solo de programas y juegos esta 
hecho este maravilloso mundo de la infor- 
matica del ocio. La prueba esta en la lle- 
gada a Espaha de las l-glasses de Virtual 
10, sobre las que os damos la informacion 
mas precisa disponible en este momento. 
Y, por supuesto, todas las secciones 
habituates, repletas, como siempre, de 
informacion. 

jAh, casi se nos olvidaba! Art Futura Show, 
a finales de Octubre, enseno al respeta- 
ble lo que es la autentica vanguardia y la 
tecnologia aplicada al arte. Y, claro, no po- 
diamos hacer oidos sordos. Disfrutad del 
suplemento especial que os hemos pre- 
parado, mientras aguardamos, todos jun- 
tos, a que llegue esa maravillosa campana 
de Navidad, de la que tanto se espera. 
Hasta el mes que i tiene. 



E2J32EXT) 



MANIA I 






a selection de este mes ha sido especialmente cuidada, habiendose dado, ade- 
mas, una curiosa circunstancia. Parece que la moda esta vez discurre 
por los juegos de futbol, la lucha y los coches. Asf, podreis encon- 
trar, tanto en el apartado de demos jugables, co mo de previews, 
varios ejemplos de estos generos . Ejemplos espectaculares, 
brillantes, esperados ... como «FIFA Soccer 96)), ((Primal Ra- 
ge » o ((Screamer)). Todo un lujo de CD que esperemos 
creais tan satisfactory como nosotros. jAh!, y no os olvi - 
deis de revisar la section de ocio, con pelfculas tan inte- 
resantes y espectaculares como ((Alerta Maxima 2» o 
((Juez Dredd)). 



TRAILERS DE JUEZ DREED, 
ALERTA MAXIMA 2 
r HOMiaoro 
EN PRIMER GRADO. 
HOBBTUNK M3. 



EMOS JUGABLES MAC 



MARATHON 2. 
NETHERWOL0. 



• 1 J • l C \ ? 



Como arrancar 
el CD-ROM 



Teneis en vuestras manos el quinto 
CD-ROM de Micromama. Un CD 
compatible PC y Macintosh, en el 
que encontrareis las demos de los 
juegos mas apasionantes, asi como 
los videos mas espectaculares sobre 
nuevas tecnologias y pelfculas. 



FIFA 96 



sarrollado una nueva tecnica, 
denominada “virtual stadio", 
con unos resultados realmen- 
te sorprendentes. 

SCREAMER 



Si tu equipo es un PC compatible, lo 
unico que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la version 3. 1 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
dptimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la letra 
que define esta unidad es la D, tras 
arrancar el ordenador teclea D: ) y 
teclea MENU. Pulsa ENTER y sigue 
las instrucciones que se ofrecen 
en pantalla para una correcta 
puesta en marcha del CD-ROM. 

Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos minimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 co lores y lector CD. 



A la ya extensa lista de simula- 
dores deportivos con los que 
Electronic Arts da vida a su se- 
llo E.A. Sports, se une ahora 
«Fifa 96», una superproduc- 
cion de la que os ofrecemos 
en exclusive esta demo juga- 
ble. En esta version sus auto- 
res han mejorado los graficos, 
utilizando video real para la 
captura de imagenes y han de- 




Parece que por fin vamos a 
poder disfrutar de juegos de 
coches en nuestros PC’s. Pa- 
ra que lo comprobeis, este 
mes incluimos la demo jugable 
de «Screamer», uno de los re- 
presentantes de esta nueva 
moda que hara las delicias de 
los aficionados al mundo de 
las cuatro ruedas. 












MORTAL KOMBAT 3 




«Mortal Kombat» ha ocupado 
siempre un lugar destacado 
entre los incondicionales de 
los juegos de lucha. Sin duda, 
todos ellos disfrutaran con es- 
te nuevo reto que ya va por su 
tercera edicion. Os ofrecemos 
esta demo jugable de «Mortal 
Kombat 3» en la que podreis 
escoger entre dos jugadores 
diferentes . 



CADILLACS & 
DINOSAURS 




^Pensabais que los dinosau- 
rios ya se habian extinguido? 
Esta claro que no y aqui teneis 
como prueba esta demo juga- 
ble que reproduce el estilo del 
comic y la serie de television 
en la que esta basado. «Cadi- 
llacs & Dinosaurs)), es un ar- 
cade en el que tendreis que 
controlar un fantastico Cadi- 
llac, a la vez que tratais de 
sortear innumerables peligros. 

ACTION SOCCER 

Un nuevo simulador sobre el 
deporte rey ha llegado a nues- 
tra redaccion. Su nombre es 
«Action Soccer» y despues de 



jugar con el no hemos podido 
resistir la tentacion de ofrece- 
ros una demo jugable con la 
que podreis valorar su nivel de 
adiccidn, las diferentes juga- 
das, efectos, pases y faltas 
que posee. 




PRIMAL RAGE 



Si sois aficionados a las ma- 
quinas recreativas, seguro 
que ya os habreis gastado al- 
gun dinerillo en «Primal Rage», 
uno de los juegos de mas exito 
durante este aho. 

El juego es basicamente un ar- 
cade de lucha, pero con el 
atractivo de que los sprites 
que controlareis son Dinosau- 
rios que de nuevo dominan el 
planeta; ademas os sorpren- 
dera su tamano y movilidad. 




WETLANDS 



En un futuro la conquista del 
mundo marino ya no sera una 
utopia, como se demuestra en 
((Wetlands)), una mezcla de si- 
mulador y arcade en el que os 
pondreis a los mandos de un 
potente submarino, intentan- 
do escapar de una fortaleza 
bajo el agua. La demo que os 
presentamos consta de dos 




partes, una mostrara diferen- 
tes animaciones y secuencias 
del juego, mientras que la otra 
es totalmente jugable. 

MAC 

Este mes os presentamos la 
demo de una magnifies aven- 
tura grafica. Su nombre es 
((DiscWorld)) y esta basada en 
el libro del mismo titulo crea- 
do por Terry Pratchett, en el 
que tomareis el papel de un 
aprendiz de mago, que trata- 




ra de acabar con un Dragon 
que esta causando el terror 
en la ciudad Ank-Morpork. 
Tambien hemos seleccionado 
otros dos juegos, la segunda 
parte del arcade en 3D del es- 
tilo de ((Doom)) y cuyo nombre 
es ((Marathon 2» y un diverti- 
do arcade llamado ((Nether- 
Worlds)) en el que controla- 
reis una nave tratando de 
rescatar a unos prisioneros 
en un mundo infernal. 
Esperamos que todas ellas 
sean de vuestro agrado y tra- 
taremos de ampliar esta sec- 
cion segun vayan llegando a 
nuestra redaccion nuevos jue- 
gos para Mac. 




ACTUA SOCCER 




«Actua Soccer», desarrollado 
por Gremlin Interactive, es uno 
de los simuladores del deporte 
rey que mas prometen, por lo 
que hemos podido ver hasta 
ahora. Os ofrecemos este mes 
una demo no jugable del mismo, 
en la que po- 
dreis ver la gran 
calidad tanto de 
sus graficos co- 
mo de las ani- 
maciones. 



FATAL RACING 

Animados por la nueva genera- 
cion de simuladores de coches 
que comienza a tomar posicio- 
nes en el mundo de las nuevas 
maquinas, el Pc vive una nueva y 
gloriosa epoca de esplendor en 
el genero. Una buena prueba de 
ello es ((Fatal Racing)) en el que 
controlareis endiablados prototi- 
pos en circuitos llenos de tram- 
pas y obstaculos. 

□s presentamos una preview del 
mismo, aunque os prometemos 
que en el proximo numero de la 
revista encontrareis una grata 
sorpresa. 




i ww= Tn r V i&EUi fa 









MISSION CRITICAL 



«Mission Critical)) es el nombre 
de la nueva aventura espacial 
creada por Lengend, en la que 
os transportareis en el tiempo 
en medio de unos cuidados es- 
cenarios en alta resolucion. 

□s presentamos una demo no ju- 
gable de este juego, en la que 
podreis ver algunas animaciones 
y escenarios del mismo. 




ROCKET SCIENCE 90 

En este numero os presentamos 
un video con los nuevos proyec- 
tos de Rocket Science para el 
96. De entre todos ellos desta- 
ca especialmente un juego de 
naves con una muy alta calidad 
en sus graficos y una aventura 
grafica cuyo nombre es "Obsi- 
dian" que promete ser de lo mas 
entretenido. 





ALERTA MAXIMA 2 




Hace un par de anos un cocinero de la mari- 
na nos sorprendio a todos cuando unos te- 
rroristas tomaron una navio de la armada 
americana; su nombre artistico es Steven Se- 
agal. De nuevo vuelve a la accion, pero no la 
de las cazuelas y sartenes, sino que tratara 
de evitar que un grupo de secuestradores capturen un tren y sus pasajeros. Os 
ofrecemos un trailer de la misma en formato AVI o de video para Windows. 



HOBBYLINK 1.13 




En el directorio HLINK113 del CD encontrareis la 
ultima version del programs de conexion a nuestro 
centro servidor Ibertex, en el que podreis acceder a 
gran numero de servicios entre los que se incluyen 
juegos por modem, actualizaciones, juegos Share- 
ware y mensajeria. 



HOMICIDIO EN PRIMER GRADO 




Un hombre ha sido acusado de un crimen 
que no ha cometido y encarcelado en la pri- 
sion mas peligrosa y mejor protegida de Es- 
tados Unidos, Alcatraz, pero no esta solo; 
un joven abogado tratara de demostrar su 
inocencia y arremeter contra el sistema pe- 
nitenciario americano al mismo tiempo. Este 
es el argumento de la pelicula "Homicidio en 
Primer Grado” de la que os ofrecemos un trailer en formato AVI o de video pa- 
ra Windows. 



JUEZ DREDD 



«Juez Dredd» es el nombre de la ultima pelicula 
protagonizada por Silvester Stallone, en la que 
encarna el papel del conocido heroe del comic, 
cuya mision es proteger la ley y juzgar a los cri- 
minales en el momento de ser capturados sin 
esperar a un tedioso juicio. Os ofrecemos un 
trailer de la misma en formato AVI o de video 
para Windows. 




Servicio de atencion al usuario 



En prevision de posibles problemas o dudes surgidos al utilizer 
el CD-ROM, disponemos de un servicio tecnico en el que podreis 
hacer todo tipo de consultas sobre instalacion y ejecucion de 
los programas contenidos en el CD. 



Podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a vi ernes, 
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91) 653 73 1 7. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais f rente al 
ordenador, y con este encendido. 








Disponible en PC CD-ROM, 
SEGA Mega Drive ", 
Super NINTENDO; SEGA 
Saturn" y SONY PlayStation' 



en http://www.ea.com/ 

EA SPORTS, el loootipo EA SPORTS. "IF IT'S IN THE GAME, IT'S IN THE 
GAME", Virtual stadium y MotionDesign son marcas registradas de 
Electronic Arts. • Electronic Arts es una marca registrada de Electronic 
Arts. • PlayStation es una marca registrada de Sony Computer 
Entertainment. • Sega, Mega Drive y Sega Saturn son marcas registradas 
de Sega Enterprises, Ltd. • Super Nintendo Entertainment System es una 
marca registrada de Nintendo Company, Ltd. • Las pantallas mostradas 
corresponden a la versidn CD dc PC. En otras versiones pueden variar. 



SPORTS 

ELECTRONIC ARTS 



tfietjAME, 
the CAME 



Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta 1 ,° Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 

TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 



Fax. 91-754 52 65 



;Lo bumno es 
ahora mejor! 

En la version 96 la simulacion de futbol 

favorita del mundo rec/be un tratamiento de ultima generation ; 
las versiones de 32 bits incluyen la revolucionaria tecnologia Virtual Stadium ™, 
que permite visualizar la action desde cualquier angulo. Tanto la version de 32 
bits como la de 16 bits muestran jugadores renderizados con Silicon Graphics 
y creados con la tecnologia EA SPORTS™ MotionDesign ™, que proporciona 
unos movimientos increiblemente realistas y una experiencia de juego tan 
intensa que el usuario no se creera que no es real. La inclusion de 12 ligas 
internadonales, con mas de 3.500 jugadores reales con 17 niveles diferentes de 
habilidad, supone que todos pueden jugar con su equipo 
favorito e incluso crear el mejor equipo del mundo con la 
option de personalization de equipo. La jugabilidad tambien 
ha mejorado con la incorporation de voleas a media altura , 
pases especiales y toques suaves de desvio. Todo esto 
ofrece unas posibilidades de juego imposibles de alcanzar 
por ningun otro producto. Ha cambiado el 

mismisimo juego: GS FIFA 96 . 



TRADUCIDO 

<CASTELLANO 







U A L I D A D 



LA IRRESISTIBLE ATRACCION DE LOS FLIPPERS 

Pro Pinball. The Web 



SATURN, PLAYSTATION 

H ace pocas fechas recibimos la agradable visita de los repre- 
sentantes de Empire, para mostrarnos algunos de sus ultimos 
proyectos, de inminente salida al mercado. 

Entre ellos, destacaba sobremanera «Pro Pinball. The Web», un jue- 
go dedicado, como su nombre bien indica, al pinball. 

La calidad del producto se basa, sobre todo, en su inusitado realismo. 
Una enorme variedad de mesas, sonidos digitalizados, y opciones de 
juego, forman las caracteristicas principales de un programs que 
ofrecera dos modalidades de resolucion grafica con un detalle brutal. 
En VGA, «Pro Pinball)) presents en pantalla un diseno "fijo” de las 
mesas, pero en SVGA, los zooms, travellings y animaciones diversas estan a la orden del dia. 

«Pro Pinball)) aparecera en diciembre, para PC, y el ano que viene, aunque la fecha exacta aun es un enigma, 
para PSX y Saturn. 



EMPIRE 

En preparacion: PC CD-ROM, 






AFINA TU PUNTERlA 

American 
Laser Games 




as producciones de American Laser Games se caracterizan 
por proporcionar dos cosas: accion y Full Motion Video. Desde 
1^—1 a originaria y adelantada a su tiempo «Mad Dog McCree)) de las 
salas recreativas, hasta sus ultimos titulos, han sabido mantener 
una linea regular que ya se ha ganado sus fieles adeptos. Los unicos 
requisitos para formar parte de ellos son tener una vista de lince, los 
reflejos de un puma y la punteria de Clint Eastwood. 

El shoot’em up clasico es un concepto de juego exitoso por naturale- 

za desde los tiempos del 
((Operation Wolf)). Todo lo 
que se pretenda hacer en- 
cima son simplemente re- 
toques e innovaciones so- 
bre una idea que, hoy por 
hoy, permanece inaltera- 
ble. Aunque es indudable 
que el abismo tecnologico 



que separa al juego antes mencionado de las peliculas interactivas de 
ALG nos lleva a posiciones mas avanzadas en jugabilidad y realismo. 
((The Last Bounty Hunter)) y ((Drug Wars)) para PC CD, y ((Crime Pa- 
trol» para Mac CD, son los ultimos lanzamientos de esta compania. 
Todos ellos son autenticas peliculas de cine realizadas con actores y 
medios profesionales, como se puede comprobar en el staff que ca- 
da juego incluye, repleto de extras que nos dispararan y los que dis- 
pararemos. La ambientacion, como es logico, es de cine, en locali- 
zaciones y decorados reales, con efectos especiales y dialogos, y 
bastara un CD de doble velocidad para que el FMV funcione en per- 
fectas condiciones. 

Pero eso no es todo. Aun hay mas. Para que acabemos de rematar 
al malo de turno, American Laser Games ha sacado al mercado un 
pack que, junto a ((Crime Patrol)) para PC CD, incluye una pistola 
con la que manejaremos el punto de mira y que aportara mas rea- 
lismo y precision a la accion. «PC Gamegun)) sera el accesorio per- 
fecto para estos juegos, lo que nos faltaba para no fallar ni un tiro. 




MICRO 



MANIA 






Goldstar lo pone lacil 

T ras un fascinante baile de fechas 
-que si en Octubre, que si ahora 
en Septiembre, que si otra vez 
en Octubre...- el 3D0 de Goldstar esta 
ya en la calle. 

Y, para poner las cosas faciles, y ten- 
tar de paso al usuario indeciso, Golds- 
tar ha lanzado una oferta casi irresis- 
tible a sus potenciales compradores, financiando la adquisicion de la maquina. 

Por poco mas de cien pesetas diarias -lo que supone menos de cinco mil pesetas al 
mes-, es posible hacerse con el 3D0 de la multinacional nipona y llevarselo a casa debajo 
del brazo. 

Para ello, tan solo es necesario presentar un cupon, como el que aparece en esta 
misma revista, y otras como Hobby Consolas, al adquirir la maquina en vuestra tienda 
habitual. 

Esperamos que con la presencia -por fin- oficial de 3D0 en nuestro pais, y la distribucion 
que empresas como Electronic Arts Espafia estan llevando a cabo de software para la 
maquina, el estandar de Trip Hawkins reciba el espaldarazo definitivo que se merece en 
nuestro mercado. Ahora, tan solo resta esperar que la cosa funcione bien, y que ocurra 
algo parecido cuando el M2 este disponible. 




PLAYSTATION EN 
CIFRAS 

Y a se conocen las primeras cifras re- 
feridas a venta de la maquina de 
Sony, que han llegado de Inglaterra, 
donde se asegura que se han agotado 
30.000 unidades PlayStation, en tan 
solo diez dias, desde la fecha de su lan- 
zamiento. Algo que no esta nada mal, 
teniendo en cuenta que, por ejemplo, 
los datos de este tipo que se maneja- 
ban sobre Saturn, a los dos meses de 
su aparicion, rondaban las 20.000 uni- 
dades en toda Europa. No hace falta 
que se diga mucho mas. 



FUNSOFT LLEGA 
A ESPANA 

E l rumor que corna desde hace tiempo so- 
bre la adquisicion de Arcadia, una de las 
mayores distribuidoras espanolas, por parte 
de algun gigante extranjero, se ha hecho re- 
alidad. Funsoft, una megadistribuidora cuya 
sede central esta en Alemania que, entre 
otros asuntos, se encarga de todos los pro- 
duces Nintendo en Gran Bretana, a traves 
de THE, ha sido la compania que ha com- 
prado Arcadia, que incopora, de este modo, a 
su catalogo los titulos de Funsoft. Los ultimos 
detalles del contrato se ataron tras el ECTS. 




lash 



• Sybase, uno de los princi- 
pales proveedores de 
software a nivel mundial en el 
sector informatico de servi do- 
res y servicios para aplicacio- 
nes on-line, ha sido selecciona - 
da por la NASA como pro - 
veedor principal del proyecto 
EOSDIS (Earth Observing Sys- 
tem Data and Information Sys- 
tem], es decir, una iniciativa 
cuyos resultados se plasmaran 
en lo que se ha llamado “ la ba- 
se de datos del siglo”. 

j La compania barcelonesa 
OLR software lanza al 
mercado una serie de progra- 
mas educativos bajo la linea 
generica Multimedia Kids. La 
serie esta compuesta por cua- 
tro programas enfocados a ni- 
hos mayores de cinco ahos, 
con el objetivo principal de 
ampliar el conocimiento y la 
cultura del niho. 

Los programas estaran dispo- 
nibles desde la segunda quin- 
ce n a de noviembre, a un pre- 
cio de 4.800 pesetas (IVA 
incluido] por unidad. 

Takara esta desarrollan- 
do, para formatos recre- 
ativa y PlayStation, «Toh Shin 
Den 2», continuacion del es- 
pectacular beat’em up apare- 
cido recientemente en Espa- 
ha, y que mejora enorme - 
mente a su predecesor, en 
cuanto a detalle grafico, juga- 
bilidad y opciones. Se han in - 
troducido nuevos luchadores, 
y se espera que este listo pa- 
ra la prim aver a del 96. 




VALE DESCUENTO DE 1.000 PTA. 
EN TU COMPRA DE "SCREAMER' 



Regalamos \ 
200 llaveros 



Nombre 

Apellidos 

Direccion ....... 

Localidad 

Codigo Postal 
Telefono 



a los primeros 200 compradores 



mediante sorteo 



Promocion valida en todos los Centro Mail 
(ver ultimas paginas de la revista); 
o por correo escribiendo a: Centro Mail 
P 5 Sta. M 9 de la Cabeza, 1 • 28045 Madrid 






’romocion valida desde el 25/10/95 hasta el 25/11/95 enregando este vale. 
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Las felices novedades de Sega 




Entre finales del 95 Y el cdmienzd de la primavera del 
96, Sega planea lanzar tres de sus mas esperadas pro- 

DUCCIONES PARA SATURN- DE TDDAS ELLAS, HASTA LA FE“ 
CHA, SDLD HABIAM □ S TENIDD □ P □ RT U N I D AD DE DISFRUTAR DE 
UNAS BREVES ESCENAS EN VIDEO, PERD LA M U LT I N AC I □ N AL 
NIPDNA HA COMENZADD A MDSTRAR A LA PRENSA LAS PRIME- 





RAS “BETAS” DE ESTDS JUEGDS. HABLAMDS, CLARO ESTA, DE 

«Sega Rally», «Virtua Fighter Z» y «Virtua Cdp». 



«Virtua Fighter 2», 
por su parte, sor- 
prende. El desarrollo 
del nuevo SO de Sa- 
turn, realizado por 
AM2, exprofeso para 
este CD, esta dando 
buena muestra de 
sus posibilidades. 

Aunque aun queda 
mucho por pulir en la version 
Saturn -ciertas deficiencias en 
los fondos, sobre todo-, las ani- 
maciones, sonido y caracteris- 
ticas de los luchadores estan 
cuidadas al detalle. 

Y, por fin, llegamos a «Sega 
Rally». Probablemente, no lo ve- 
remos en las tiendas antes de 
marzo -quiza febrero, con mu- 
cha suerte-, pero ya se puede 
entrever algo grande. Se imple- 
mentaran opciones tan aluci- 
nantes como la de poder crear 
un modelo de vehiculo al gusto 
del usuario, ajustando caracte- 
risticas de motor, amortigua- 
cion, sensibilidad del volante, 
cambio de marchas... Y, lo mas 
importante, es que el nivel de 
detalle grafico que se esta con- 
siguiendo es -teniendo en cuen- 
ta ciertas limitaciones- altisimo. 
La jugabilidad, por cierto, se esta 



E s diflcil creer, si no se 
ve, el nivel de calidad 
que estan alcanzando 
las conversiones que 
los laboratories de programa- 
cion de Sega realizan de sus 
propias recreativas, pero es 
asL No es menos cierto, todo 
hay que decirlo, que resulta ca- 
si imposible que cualquiera de 
ellas llegue a resultar identica 
en todo al arcade original co- 
rrespondiente -ciertas caracte- 
risticas de resolution y potencia 
de placa, no pueden igualarse a 
nivel domestico, por mucho que 
se desee-, mas la fidelidad, y en 
algunos casos, la mayor oferta 
y opciones de juego, tampoco 
es desdenable. 

Las versiones que antes sal- 
dran a la venta seran «Virtua 
Cop» y «Virtua Fighter 2», por 
este orden. 

El primero es practicamente 
identico al original. Texturas, ve- 
locidad de juego -incluso en la 
modalidad de dos usuarios-, 



niveles de dificultad 
y... si, se esta desa- 
rrollando una pistola 
que saldra a la venta 
con el programa, 
para que todo, abso- 
lutamente todo, nos haga pen- 
sar que estamos ante la maqui- 
na recreativa, pero sin gas- 
tarnos varias monedas cada 
vez que queramos jugar. 







mimando. Los movimientos del 
coche son identicos a los de la 
recreativa, al igual que los dis- 
tintos circuitos, las voces, etc. 
En definitiva, Sega esta prepa- 
rando tres pequenas joyas pa- 
ra su Saturn, que podremos 
disfrutar dentro de poco tiempo. 









ESTA ES 

UNA CONSOLA 
PARA MENTES 
ABIERTAS. 

EN SENTIDO 
LITERAL 




PLAYSTATION ES LA CONSOLA MAS PODERO- 
SA QUE EXISTE. 5 PROCESADORES, UN CD- 
ROM DE DOBLE VELOCIDAD, UN CHIP DE 
SONIDO DE 24 CANALES. MAS 360.000 
POUGONOS POR SEGUNDO, GRAFICOS TRIDI- 
MENSIONALES CON 16,8 MILLONES DE 
COLORES, MUSICA CON CALI DAD DE 
COMPACT-DISK. TU MENTE NO PODRA 
CONTENERTANTO 
PODERY REVEN- 
TARA COMO UNA 
PRESA ANTE UN 
RIO DESBORDADO. 

SUS JUEGOS SON 
ALUCINOGENOS 
CON RIDGE RACER 
ARCADE DE CARRERAS. Y EN WIPE OUT 
DESCUBRIRAS EL 
DESAFIO DE LA LEY 
DE LA GRAVEDAD. 

CUALQUIER DUDA 
QUE TENGAS 
SOBRE PLAYSTA- 
TION, PUEDES CON- 
SULTARLA EN ELTELEFONO 902 102 102. 






TENDRAS EN CASA UN 
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UN VUELO DE PELlCULA 



Top Gun 

MICRO PR OS E/SPECTRUM 
HOLOBYTE 

En preparacion: PC CD-ROM, 

ULTRA B4 
SIMULADOR 

L as que aqui podeis ver son las primeras 
imagenes del simulador de vuelo llamado 
a hacerle la competencia mas feroz al es- 
perado «EF 2000» de DID y Ocean. 

«Top Gun» -lo de la coincidencia con el nombre 
de la pelicula, no es tal-, esta siendo desarro- 
llado por Microprose para PC CD, y posterior- 
mente Ultra 64, y sera uno de los mas espec- 
taculares representantes de su genero, en los proximos meses. 

El FI 4 sera el avion sobre el que recaera mayor protagonismo en el juego, aunque otros 
cazas seran tambien incorporados al programa. 

La calidad, como se puede comprobar por las pantallas, esta fuera de toda duda, al menos 
en el aspecto grafico, pero Microprose asegura que sera tambien uno de los simuladores 
mas realistas de la historia del software. Teniendo en cuenta el curriculum de la compania 
en este campo, y la enorme experiencia de sus programadores, estamos seguros de que 
asi ocurrira. Lo unico que no sabemos es cuando podremos tenerlo entre las manos. 




MUCHO MAS QUE VERSIONES 




* DISNEYLAND PARIS 

Cada uno de ellos ha sido ganador de un 
viaje DISNEYLAND PARIS para tres 
personas. Enliorabuena a los ganadores 
y gracias a todos por vuestra 
participation. 

Juan A. Barrado Crespo (Madrid) 

Jose Luis Gutierrez Comas (Baleares) 
Javier Girones Torren (Gerona) 

Juan Padilla Vera (Malaga) 

Belen Acin Rodriguez (Madrid) 

Rafael Gil Ortega (Badajoz) 

Jorge Ortal Grandal (Pontevedra) 
Manuel Barrios Martinez (Almeria) 
Milagros Parra Lopez (Albacete) 

Miguel Barata Cuenca ( Madrid) 

Xabi Tapia Ceiza (Alicante) 

Jorge Gonzalez Ribes (Valencia) 

Inigo Ay mat de Guezala (Madrid) 
Claudio Ripoll Cutillas (Alicante) 

Victor de Juan Carrillo ( Alicante) 

* SEGA SATURN 

Jose Escobosa Soto, de Villarreal ha sido el 
afortunado ganador de una maquina 
recreativa DAYTONA USA. j Ve 
haciendo hueco en tu casa! 




E l pasado ECTS fue el instante en que entramos 
en contacto con las primeras versiones que de 
((Destruction Derby» y “Wipe’Out”)), dos de los 
mejores juegos de PlayStation aparecidos hasta el 
momento, estaba desarrollando para PC. 

Y cual no seria nuestra sorpresa al comprobar que am- 
bos eran totalmente identicos, en caracteristicas tecni- 
cas y jugabilidad, a sus homonimos de PSX, que ni si- 
quiera viendolo en directo nos lo acababamos de creer. 
Con el Pentium en el punto de mira, Psygnosis esta lle- 
vando a cabo una politica, que creemos perfecta, de de- 
sarrollo de proyectos tanto en PC como PSX, sin des- 
cuidar una version por otra. Las imagenes que contemplais parecen sacadas de la maquina de 
Sony -en teoria, con bastante mayor capacidad de rendimiento que el PC en ciertas areas, gra- 
cias a sus multiples procesadores-, pero pertenecen a las versiones para compatibles. 

Se espera que antes de fin de ano -posiblemente fina'ec de Noviembre- esten listos para su 
lanzamiento, aunque a la hora de escribir estas lineas lo de la fecha no estaba nada claro. 
Lo que si parece muy claro es que la espera va a merecer la pena, de todas, todas. 




* PLAYSTATION 

Cada uno de ellos recibira un consola 

Sony PlayStation. 

Oscar Gil Gomez (Barcelona) 

Carlos Alberto Manson (Guipuzcoa) 

Fco. Jesus Duque Rodriguez (Sevilla) 
Jose Luis Cabrera Fernandez (Barcelona) 
Ismael Rincon Garcia (Guadalajara) 

* KLIK & PLAY 

Los ganadores de este concurso son: 

Primer Premio: (Cazadora de cuero con 
el logo de KLIK & PLAY y 5 programas 
de Arcadia) Jaime Sanchez Diego 
-Madrid-. 

Segundos Premios: (Camiseta de KLIK 
& PLAY y 5 programas de Arcadia) 
Ramon Uriol Prieto -Huesca- y Daniel 
Ferrer Montesinos -Barcelona-. 
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iConquisc<\ Cos Rcinos de( PodeR y L\ CDc\gic\I 



L os Reinos del Poder y la Magia se extienden por toda 
la Tierra a medida que nuevos territorios son descubiertos. 
Tu eres el Elegido para su conquista, pero tus enemigos no 
te lo van a poner facil. Escoge a los mejores soldados, reune 
a tu ejercito y preparate a luchar en la mas fantastica 
batalla epica por el poder y la gloria. 



* Fantasia, Aventura y Estrategia en un solo juego. 
* Multitud de mundos a descubrir y conquistar. 

* Varios niveles de juego. 
* Enemigos a la medida del jugador. 
* Ogros, brujas y mas de 24 clases 
mm de monstruos diferentes. 

mm * Soberbia banda sonora. 



Vela?que/. 10-5 Doha fell 576 22 06-09 
Fan 577 90 91 20001 MAfJhlll 



Sumergete en Wetlands y da caza 
a un poderoso criminal. Wetlands 
combina los mas increibles 
graficos de ultima generacion con 
animaciones casi reales para 
crear una aventura de accion 
unica en su genero. En Wetlands 
caeras cautivado por sus graficos, 



• Accion y suspense con graficos cinematicos. 

• Apasionante argumento de intriga. 

• Escenarios renderizados en 3D. 

• Perspective en primera persona. 

• Accion al limite e interaction con los personajes 
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PERIFERICOS PARA PC 
Nuevos product os Microsoft 

L a casa de Bill Gates va a seguir demostrandonos que 
no solo saben hacer buen software, sino que tambien 
se atreven con el hardware. Los ratones, que tanta fama 
han acumulado, tienen un nuevo miembro que viene equi- 
pado con IntelliPoint Software, al igual que el anatomico 
teclado Natural Keyboard. Para completar el elenco de no- 
vedades en Microsoft han desarrollado su primer joystick 
de proposito general. 

El Microsoft Mouse 2.0 es un raton convencional de dos 
botones en la linea de las anteriores versiones, pero que 
esta optimizado para su uso con Windows 95 gracias al 
software IntelliPoint que ahorra tiempo y movimientos 
extras, ademas de proporcionar 125 tipos de cursores 
diferentes. 

Natural Keyboard es producto de un estudio sobre los ha- 
bitos de los usuarios y las influencias en la salud de pro- 
longadas horas usando el teclado en una postura incomo- 
da. El resultado es un revolucionario teclado adaptado 
anatomicamente y realizado en consecuencia. Se ha varia- 
do la orientacion de los grupos de teclas, inclinandolos y 
separandolos; y se le ha anadido una plataforma para ma- 
yor descanso de las munecas y asi conseguir mas comodidad. 

Otra novedad es la inclusion de tres nuevas teclas de atajos para Windows 95 que ahorran 
tiempo y pulsaciones de raton, al igual que el IntelliType. 

Sidewinder 3D Pro es el nombre dado a un joystick multiproposito que puede usarse tanto en 
modo analogico como en digital, este ultimo para juegos que corran bajo Windows 95, co- 
mo «Fury3» tambien de Microsoft. Sus botones cubren todas las funciones de cualquier 
juego: cuatro en la palanca mas otros cuatro en la base. Tambien incluye dos caracterlsticas 
adicionales: tres grades de libertad mediante rotacion de la palanca, y emulacion de otros 
joysticks -Flightstick Pro y ThrustMaster- mediante un switch en la base. 



Fabricante: MICROSOFT 
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Cyrix planea un chip multi- 
media de nombre GX basa- 
do en su micro de 64 bits Ml 
-equivalente al Pentium de In- 
tel - El GX esta r a terminado en 
Noviembre, e integrara sonido y 
graficos, aunque carecera de 
las facilidades de comunicacio- 
nes que incorporan los equiva- 
lentes P55C y P6 de Intel, tam- 
bien de precio superior. Estos 
chips eliminaran la necesidad de 
tarjetas de audio, video o comu- 
nicaciones en los ordenadores 
que los monten. 



Hace algunos meses os co- 
mentabamos la existencia 
de un bate de beisbol electroni- 
co con el que practicar este de- 
porte con vuestra consola. Aho- 
ra Sports Sciences nos vuelve a 
sorprender con PC Golf, un palo 
de golf electronico de poco mas 
de medio metro de tamaho que 
va unido a una base que se co- 
necta a la consola y que es la 
que transmite el impulso y la di- 
rection del golpe. ^ Para cuando 
la raqueta virtual? 



FE DE ERRATAS 

En el pasado numero 7 apare- 
ce un error, concretamente 
en el libro “3D Studio Avanza- 
do”, en el cual se indica que 
el precio de venta al publico 
es de 1.990 ptas., cuando en 
realidad es de 4.990 ptas. 
Rogamos nos disculpeis por 
este subsanable error. 




SPEZIALIZED JOYSTICK Y ASCI I PAD 

Mandos para PlayStation 



Fabricante: ASCII ENTERTAIN- 
MEIMT SOFTWARE 

C on una clara inspiration en los produc- 
tos creados por Sony, Ascii nos presents 
sus mandos Asciiware para PlayStation. 
Tomando la idea del pad original de PSX, el 
Specialized AsciiPad mantiene tanto su for- 
ma, aunque mas redondeada y plana, como 
las funciones de sus botones y el numero de 
los mismos, que proporcionan una respuesta 
instantanea. Tiene ademas ocho switches pa- 
ra auto-fire independientes para cada uno de 
los botones, y otro mas para ralentizar la 



action, muy interesante para los mo- 
mentos comprometidos de los arcades. 
Specialized Joystick podriamos definirlo 
como un mando en forma de PlaySta- 
tion, puesto que han adoptado el diseno 
de la maquina para realizarlo. 

Hace juego con la PSX, ademas de ser casi 
tan grande como ella. Tiene la caracteristica 
de ser idoneo para los juegos de lucha. Una 
amplia base de apoyo para que lo unico que 
se mueva sea nuestro luchador, botones 
grandes y de rapida respuesta para que los 
golpes sean muy certeros, una palanca reali- 
zada con microswitches para lograr un 



control perfecto, y to- 
dos los demas boto- 
nes estrategicamente 
colocados para que 
no molesten. Ademas 
de los botones de tur- 
bo que nos permitiran dar hasta 36 golpes 
por segundo, hay una palanca para que po- 
damos ajustar este numero a nuestro gusto. 
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APLICACIONES 




APLICACIONES 



3D BLASTER 
Tarjeta grafica 3D 
para PC 

Fabricante: CREATIVE LABS 

C reative Labs entra en el mercado 
de las tarjetas aceleradoras para 
PC con un producto que ofrecera cali- 
dad grafica 3D profesional a cualquier 
usuario debido a su bajo precio y sus 
avanzadas prestaciones. 

3D Blaster es una tarjeta de video Plug- 
and-Play que opera como aceleradora 
2D para Windows -e incluso Windows 
95- y como aceleradora 3D para grafi- 
cos, dando soporte a los mas avanzados 
juegos en 3D. Consigue una resolucion 
maxima de 640x480 en 1 6-bit color y a 

una veloci- 
dad de 30 
fps, funcio- 
nando en 
ordenado- 
res a partir 
de 486DX/ 
33 con 4 
MB de RAM 
tanto con arquitectura VL como PCI. 

Sus funciones no tienen nada que envi- 
diar a tarjetas mucho mas avanzadas. 
El mapeado de texturas que consigue es 
notablemente estable, sin deformacio- 
nes, sacudidas o vibraciones. El hardwa- 
re de la tarjeta soporta varios tamahos y 
modos de texturas, lo que deja una gran 
libertad de accion a los creadores de jue- 
gos. Otras caracteristicas son graficos 
con doble buffer, transparency alfa, Z- 
buffer, hardware fogging y texturas con 
anti-alias. Estas prestaciones profesio- 
nales son posibles gracias a la incorpo- 
racion en la placa del aclamado proce- 
sador grafico GLINT -una version para 
juegos desarrollada a partir del modelo 
profesional 300SX- de 3D Labs con sus 
avanzadas funciones de aceleracion de 
poligonos, entre otras. Ademas, soporta 
API’s (Application Program Interface). 

La version VL de 3D Blaster estara a la 
venta en Noviembre a un precio aproxi- 
mado de 349 dblares formando parte 
de un explosive pack formado por «Ma- 
gic Carpet Plus», «Cybersled», «Azrael 
Tear» «NASCAR Racing)), «Ballz Out!)) y 
((Flight Unlimited)). La version PCI se hara 
esperar hasta principios de 96. 



Domine Adobe Illustrator 
5.5 para Macintosh 

Las personas que se 
dediquen o les intere- 
se el disefio grafico 
estan de enhorabuena 
con la publicacion de 
esta fenomenal guia 
para llegar a conocer 
y dominar el Adobe 
Illustrator en su ultima 
version 5.5. 

La obra esta escrita 
tanto para los que 
empiecen a utilizar este programa como pa- 
ra los que ya conozcan las versiones ante- 
riores. Ensefiara a los lectores desde el di- 
sefio de formas sencillas hasta la 
manipulacion de objetos, incorporacion de 
textos y color, edicion, escala, giro y distor- 
sion, con ejemplos y ejercicios practicos. 
Tambien se incluyen las utilidades de Illus- 
trator como Adobe Acrobat, Adobe Separa- 
tor y Adobe Type Manager 
En definitive una gran guia que llevara a los 
usuarios a un conocimiento pleno del Adobe 
Illustrator 5.5. 



284 Pags. 3.950 Ptas. 

CINTHIA S. WILLIAMS 

RA-MA 

NIVEL T 



DIVULGATIVO 

C6mo convertirse en un 
Musico Informatico 

La Sociedad Espafiola 
de Autores de Espafia 
en colaboracion con 
Anaya Multimedia han 
creado una coleccion 
de libros -Ars Futura- 
en donde todas aquellas 
personas interesadas 
en potenciar su activi- 
dad a traves de los ins- 
trumentos informaticos 
hallaran una detallada 
descripcion de los entornos y los metodos 
de trabajo. 

Esta obra, en concreto, resulta muy venta- 
josa tanto para los que tienen un manejo 
perfecto de los ordenadores compatibles y 
los Macintosh, como para los teclistas, ade- 
mas de albergar informacion para guitarris- 
tas, musicos de viento, musicos corales, los 
baterias y los percusionistas. 

Como se puede observar, es una obra emi- 
nentemente practica, que llevara al lector 
a convertirse en todo un musico informati- 
co, destacando la inclusion de un CD-ROM 
con ejemplos de versiones especiales. 



480 Pags. 4.995 Ptas. 

JEFF BOWEN 
ANAYA MULTIMEDIA 
NIVEL T 



Como usar Microsoft 
Office Profesional 

El sistema Microsoft 
Office es uno de los 
programas que pro- 
porciona varios tipos 
de utilidades para el 
trabajo complejo en 
un ordenador, como 
Excel 5.0, Word 6.0, 
PowerPoint 4.0, Mail 
y una base de datos 
solo disponible en la 
version profesional, 
Access 2.0. 

Con esta obra se intenta que los usuarios 
de Microsoft Office lleguen a aprender las 
funciones basicas de todos esos progra- 
mas, e incluso llegar a aprender otras mu- 
cho mas complejas. 

Confeccionado a lo largo de cuarenta y cua- 
tro capitulos, este libro contiene multitud de 
ejemplos y ejercicios practicos para hacer 
que el lector pueda familiarizarse antes con 
el programa paso a paso. No debe faltar en 
la biblioteca de todo profesional. 



508 Pags. 4.500 Ptas. 

FRANCISCO PASCUAL 
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NIVEL T 



DIVULGATIVO 

El Mundo Digital 

Con esta obra el autor 
propone al lector una vi- 
sion amena y muy clara 
de lo que sera nuestro 
futuro, de los inevita- 
bles cambios que se 
produciran en el campo 
de la educacion, el ocio, 
el arte y los negocios, 
todo ello gracias a la di- 
gitalizacibn informatica 
de todo lo que nos ro- 
dea, y de lo que nos rodeara en un futuro 
no muy lejano. 

La larga experiencia del autor en los temas 
de la informatica digital avalan esta obra, 
no concebida como un manual o una obra 
de ensefianza, sino como divulgativa, 
abriendonos paso a lo que muy pronto sera 
totalmente cotidiano en nuestras vidas. 
Ademas el autor ha sabido plasmar con 
gran estusiasmo lo que a muchos de los lec- 
tores les esta pasando o les llegara a pa- 
sar con la revolucion de la tecnologia digital. 
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YA gUEDA MUCHD MENDS TIEMPD 
PARA gUE EL CDNSUMD MASIVD 
PD R PARTE DEL GRAN PUBLICO DE 
DISPDSITIVDS DE REALIDAD VIR- 
TUAL SEA ESD PRECISAMENTE, UNA 
REALIDAD. C U AN DD ESE MDMENTD 
LLEGUE NADIE SE EXTRANARA DE 
G?UE UND DE LDS PRDDUCTDS 
MAS DESTACADDS SEA 

«i-Glasses!» de Vir- 
tual Prdducts, d 

UNA VERSION ME- 
J D RADA DE LAS 
MISMAS. EXCEP- 
TUANDD EL PRECID, 

PRDHIBITIVD POR AH D- 
RA PARA LA MAYDRIA, ES 
TAS PECULIARES GAFAS CUENTAN 
CDN T D DAS LAS FACULTADES gUE 
HA DE TENER UN BUEN DISPOSI- 
T I V O DE R.V. PARA SER CDNSIDE- 
RADD COMO TAL. FACILIDAD DE 
MANEJO, FI A B I LI DAD EN SU CO M“ 
P O RTAM I E NTO , PR E S T A C I O N E S 
SOBRESALIENTES Y COMODIDAD 
PARA EL USUARIO, SDN ALGUNAS 
DE ELLAS. 



glasse 



Bienvenidos al 
mundo interior 
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TODO EL SOFTWARE 



L o que mas sorprende al ponerse 
las «i-Glasses!» es la sensacion 
de comodidad. 

Se acoplan perfectamente al 
contorno de la cabeza sin apre- 
tar y sin caerse, y como son tan 
ligeras, da la impresion de no lle- 
varlas puestas. Van apoyadas en 
la frente y sujetas en la parte 
trasera de la cabeza de tal for- 
ma que aunque el usuario 1 1 eve gafas puede 
dejarselas puestas sin problemas. Una vez 
ajustados los potentes auriculares, cuyo vo- 
lumen se puede regular para no quedarnos 
sordos, ya estamos listos para disfrutar de 
nuestra experiencia 3D personal. 

La comodidad no se hace extensible a la li- 
bertad, ya que las gafas nos unen al mun- 
do real por un cable que proporciona la se- 
rial de imagen y sonido, asi como la 
alimentacion proveniente de un transfor- 
mador conectado a la red electrica. Qui- 
zas en un futuro, con la hipotetica incor- 
poracion de baterias y conexion por 
infrarrojos, la libertad sea total. 



LA PRIMERA I IMMERSION 



Al encenderlas aparece ante nuestros ojos 
la pantalla magnificada y ampliada del dis- 
positivo al que hayamos conectado las ga- 
fas, y con una resolucion bastante acepta- 
ble. Si, hablamos de cualquier dispositivo, 
porque las gafas no solo se pueden conec- 
tar a un ordenador. La entrada de video de 
las mismas es estandar RGB, por lo cual la 
senal que le proporcionemos puede venir 
de cualquier consola, de un video, de una 
antena de television, o de cualquier dispo- 
sitivo con salida RGB. 

Si queremos conectarlas a un PC o a un 
Mac se necesita un anadido que en princi- 
pio es independiente de las gafas, pero que 
en las versiones de estas para ordenador 
se comercializara conjuntamente. 

La imagen que generan se situa a una dis- 
tancia focal de nuestros ojos de 28 cms. 
para no producir fatiga visual y para pro- 
porcionar la definicion optima. 

La calidad de la imagen es buena, no par- 
padea ni vibra, y la construccion de las 
lentes es tal que se puede ver a traves de 
ellas -gracias a la tecnologia VideoMute-, 
opcion esta que se anula mediante la co- 
locacion de una visera opaca en la parte 
delantera de las gafas. 

Es indudable que este aparato realza so- 
bremanera el desarrollo de los juegos, pe- 
ro donde mas se pone de relieve esta cua- 
lidad es en aquellos arcades o simu- 
ladores que presentan la accion en prime- 
ra persona. En ellos, la sensacion 3D de 
movimiento o de velocidad es muy buena, 



JUEGOS PC QUE SOPORTAN 
l-GLASSES!: 

• - Rise of the Triad *, -Terminal Velocity- (Apogee) 

• -Magic Carpet 1 y 2» (Electronic Arts) 

• - Slipstream 5000 - (Gremlin) 

• -Virtual Pool * (Interplay) 

• Dark Forces- (LucasArts) 

• -Fight Unlimited- (Looking Glass) 

• -<Fury3 - (Microsoft) 

• -Armored Fist-, -Comanche- (Novalogic) 

• -Wing Commander-, - System Shock- (Origin) 

• - Descent- (Parallax) 

• - Falcon 4.0- (Spectrum Holobyto) 

JUEGOS PC QUE SOPORTARAN 
l-GLASSES!: 

• Daggerfall-, -Future Shock- (Bethesda) 

• -Slipstroam 6000- (Gremlin) 

• -Quake- (id) 

• Descent 2- (Interplay) 

• -Terra Nova- (Looking Glass) 

• - Wing Commander 4- (Origin) 

• -Assault Rigs- (Psygnosis) 

• -Star Trok: Generations- 
(Spectrum Holobyte) 

• -Sensory Overload- (Take 2) 

SOFT DE CREACION 
COMPATIBLE 
l-GLASSES!: 

• -RenderWare- (Criterion) 

• -RenderMorphics- (Microsoft) 

• - B-Render- (Argonaut) 

• --VREAM-, -Superscape- (VREAM) 

• -Cyberspace Develop- (Autodesk) 

• -World Tool Kit- (Sense 8) 

• 3D Ware- (Virtek) 

disparandose la jugabilidad y el realismo. 
Esto ultimo tambien se consigue con de- 
terminadas peliculas que permiten visuali- 
zacion estereoscopica o 3D ya que «i- 
Glasses!» posee estas cualidades de 
reproduccion. Si ademas anadimos que 



ESPECIFICACIONES TECNICAS 

i-GLASSES! VIDEO VERSION 

Campo de vision de 30 grados cada ojo. 

Solapamiento estereo 100%. 

Dos pantallas color LCD de 0.7 pulgadas. 
Resolucion de 180.000 pixels por pantalla. 
Un canal de video, campo secuencial. 
Sonido estereo 3D de frecuencia 20Hz a 20kHz. 
240 gramos de peso. 

Imagen real estereoscopica. 

2.5 vatios de consumo. 

PC HEAD TRACKER 

3 grados de libertad. 

Frecuencia de muestreo de 60Hz. 
Formatos 3D secuenciales tanto campo como linea. 
140 gramos de peso. 



tambien son estereo 3D, la experiencia 
inmersiva esta totalmente garantizada. 

LA VERSION PARA PC 

Para conectar las gafas a un ordenador, 
que no tiene salida RGB, la version PC 
-tambien hay Mac y Amiga- incluye un con- 
vertidor que comunica las gafas con la 
fuente de imagen y sonido, tarjeta de video 
y de audio, respectivamente. 

Ademas, genera un eco de la imagen al 
monitor del ordenador para una mayor co- 
modidad. Los juegos y aplicaciones 2D se 
visualizan asi sin ningun problems, al igual 
que los 3D, pero para los ultimos se incluye 
un accesorio adicional: el tracker. 

El tracker es un dispositivo de seguimiento 
que va situado en la parte trasera de la ca- 
beza y que transmite los movimien- 
tos de la misma al ordenador. 
Con esto se consigue, en los 
juegos que reproducen en- 
tornos 3D, dirigir nuestro 
movimiento -el de nues- 
tro personaje- con solo 
mover la cabeza en la di- 
reccion deseada. Casi 
siempre necesitaremos 
alguna tecla para avanzar, 
pararnos o disparar, pero las 
acciones de girar o mirar hacia 
cualquier punto las realizaremos por 
medio del tracker. En este punto, la sensa- 
cion de hallarnos metidos dentro del mun- 
do del juego es total, sensacion que au- 
menta aun mas gracias al sonido 3D que 
hara que oigamos los sonidos del lado que 
realmente provienen. En algunos juegos el 
efecto grafico 3D puede hacerse estereos- 
copico mediante un interruptor de tres po- 
siciones que tienen las «i-Glasses». 
Probadas en «Descent» o «Heretic», cu- 
yas versiones shareware se encuentran 
en un CD-ROM de utilidades que acompa- 
na a las gafas, el nivel de realismo es im- 
presionante y esta super conseguido. Con 
la emulacion de raton que incorpora, con- 
sigue dar una nueva e interesante dimen- 
sion a aquellos juegos que no las soportan 
especificamente. 

Ademas de los dos titulos de juegos antes 
mencionados, hay muchos mas que ya so- 
portan «i-Glasses!» y otros tantos que apa- 
receran en el futuro, pues en Virtual Pro- 
ducts han suscrito ya acuerdos para 
respaldar este hardware con companias de 
la talla de Origin, EA o id, entre otras. Con 
todo esto no es dificil adivinar el futuro de 
exito que tienen por delante esta compa- 
nia y, de manera especifica, este gran pro- 
ducto que es «i-Glasses!». Y si no, en no 
muy largo plazo lo veremos. 










HERRAMIENTAS DE DISENO V PROERAMA- 
CION, LOS PRDGRAMAS SE HACEN CADA VEZ 
MAYOR ES Y MEJORES. PRDGRAMAS, JUE- 
CSOS, DE LOS G?UE REALMENTE SOLO SE PUE* 
DEN HACER BREVES COMENTARIOS, AL EN* 
CONTRARSE MUCHOS DE ELLOS POCO 

AVANZADOS, EN PLENO DESARROLLO. 

1 / 

En las siguientes paginas encontra- 

R El S LA INFORMACION MAS RELEVANTE DE 
TODO, O CASI TODO, LO QUE OCURRID EN 
LONDRES. ESE ES EL MEJOR MODO DE 
COMPROBAR LO qtUE SE NOS AVECINA. 



>... El ECTS LON 
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DINENSE ES LA REFE- 



RENCIA OBLIGADA EN ESTAS FECHAS, CON 
LAS MIRAS PUESTAS EN LOS LANZAMIENTOS 
DE FINALES DEL 95 , Y COMIENZDS DEL 96 . 
Una edicion, por cierto, en la c?ue ha 

HABIDO DE TODO, BUENO Y MALO, Y NO SO- 
LO CONCERNIENTE A LOS NUEVOS TITULOS 

J 

DE SOFTWARE. CON LAS NUEVAS MAQUINAS 
YA A LA VENTA, EL GIGANTESCO CRECIMIENTO 
A NIVEL MONDIAL DEL MERCADO DEL CD PA- 



RC, Y LAS CADA VEZ MAS SOFISTICADAS 






Mas grande, y mejores que los de la competencia. Esa pa reel a ser la 
consigna de cada compahia a la hora de montar los stands. Algunos, 
hasta se lleuaron una pequena selva, como UBI, a la feria. 



“ Excuse me!”, ”Sorry!”. . . esas eran las palabras que mas se oian en - 
tre la gente a I intentar abrirse pa so entre la enorme masa hum ana 
que circulaba constantemente de un lado a otro del Olympia. 




ALIEN ODISSEY 

PC CD-ROM 

ARGONAUT SOFTWARE/PHILIPS 
MEDIA 

Erase una vez, en el paraiso del software, 
que un senor llamado Jez San reunio a 
una serie de genios de la programacion 
para formar un grupo llamado Argonaut 
Software. Y se dedicaron, cosa extraha, 
a inventar y revolucionar el soft de entre- 
tenimiento, antes que llenarse los bolsi- 
llos de pasta, gracias a subproductos y 
medianias. 

Asi, nacieron, entre otros, «Starwing» y 
el chip FX, «Creature Shock», o una tec- 
nologia llamada BRender, con la que de- 
sarrollaron «FX Fighter)). Pero como no 
es bueno que el Blazing Render tuviera hi- 
jos unicos, se sacaron de la manga «Alien 
□dissey)), una combinacion de secuencias 
cinematicas prerenderizadas, y “BRende- 
rizadas” en tiempo real, donde la aventura 
se une al arcade para dar lo mejor que se 
podia ver en «FX Fighter)) y ((Creature 
Shock)) junto, pero no revuelto, convir- 
tiendose en uno de los mas alucinantes 
CDs que veremos, ya mismo, en el mer- 
cado. Casi nada. 

BERMUDA SYNDROME 

CD-ROM 

CENTURY INTER ACTIVE/BMG 
INTERACTIVE 

Valles perdidos, criaturas miticas, calidad 
grafica “made in” estaciones Silicon, ban- 
da sonora de fabula, rotoscoping, dos 
anos de trabajo, compatible Windows 
3.1 , NT y Windows 95, y una atmosfera 
de las que hacen epoca... Pues esto, y 
no otra cosa, es ((Bermuda Syndrome)), 




Por fin se empezaron 
a ver versiones finales 
de esos juegos de los 
que se llevaban meses 
y meses anunciando 
su inminente salida al 
mercado. 



heredero de la tecnologia mas vanguar- 
dista y el estilo marcado por produccio- 
nes como el clasico ((Prince of Persia)), y 
((Flashback)). 

Se trata de una aventura, una senora 
aventura, capaz de dejar boquiabierto al 
respetable por su increible calidad tecni- 
ca. Un producto con el que Century Inte- 
ractive y BMG amenazan con comerse el 
mercado en los proximos meses. Y eso 
que es el primer juego que desarrolla este 
equipo. Pero, quizas, entrar en este mun- 
do con la fuerza de un terremoto es lo 
mejor para no pasar inadvertido. Y lo van 
a conseguir. 

CITY OF THE LOST 
CHILDREN, THE 

PC CD-ROM/PLAYSTATION 
PSYGNOSIS/SONY INTERACTIVE 

Adaptacion oficial de la pelicula de Jeunet 
y Caro, del mismo nombre. 

((The City of the Lost Children)) es una 
aventura cuyo estilo, en diseno y estruc- 
tura, recuerda enormemente al inefable 
((Alone in the Dark)). 

La imagen renderizada se convierte en 
una de las caracteristicas principals del 
juego, al acaparar todo el protagonismo 
en los escenarios, mientras que los per- 
sonajes se basan en graficos poligonales 
texturados. 

La fidelidad al film es total, y muchas ve- 
ces se duda de si lo que se tiene ante los 
ojos es tan solo un juego o realmente es- 
tamos inmersos en el delirante universo 
creado por los directores franceses para 
la pantalla grande. 

((The City of the Lost Children)) no estara 
disponible hasta avanzado el 96, pero, a 
buen seguro, merecera la pena esperar. ► 
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EUROFIGHTER 2000 

PC CD-ROM 
DID/OCEAN 

«Epic», «lnferno», «TFX»... La evolucion ha 
sido notoria y constante. Y ahora, ha lle- 
gado la hora de «EF 2000», continuacion 
de «TFX» y, con toda probabilidad, uno de 
los mejores simuladores de la historia. 
Tiene calidad grafica, una compleja trama 
de misiones, un realismo inusitado, reso- 
lucion SVGA. DID quiere rizar el rizo del 
genero con un producto verdaderamente 
de lujo. 

FORMULA 1 GRAND PRIX 2 

PC CD-ROM 
MICROPROSE 

^Quien no recuerda «Stunt Car Racer»? 
^Quien no se acuerda de ((Formula 1 
Grand Prix»? 

^Quien no conoce a Geoff Crammond? 

Si nadie sabe de lo que estamos hablan- 
do... t mal. Pero que muy mal. 
Posiblemente, hablamos de uno de los 
programadores mas respetados de es- 
te mundillo, cuyos productos han sido 
revolucionarios en todos los sentidos. Y 
esta segunda parte no va a ser la ex- 
cepcion. Comenzando por su resolucion 
SVGA, el perfecto diseno -mapeado de 
texturas, incluido- de los monoplazas, 
la posibilidad de editar casi cualquiera 
de las opciones de vehiculos y circuitos 
y, sobre todo, su velocidad. Un juego 
que parece real, y que nos hara vibrar 
con el volante..., perdon, el teclado, en 
las manos. 

HEART OF DARKNESS 

PC CD-ROM 

AMAZING STUDIOA/IRGIN 

El genio frances parece a prueba de 
bomba -valga el facilon juego de pala- 
bras- en lo que a crear programas de 
calidad exacerbada se refiere. 

((Heart of Darkness)) es, posiblemente, 
uno de los titulos mas buscados por todo 
el sector de la prensa especializada. Una 
joya de la programacion que puede dejar 
un juego excelente a la altura del betun. 
Sin embargo, hace ya mas de un ano 
que oimos hablar de el por primera vez, 
y aun no existe nada tangible -excep- 
tuando unas cuantas imagenes, y una 
pequenisima demo- sobre el mismo. 
((Heart of Darkness)) promete ser una 
bomba que hara temblar los cimientos 




Con los dedos de una 
mano se podlan 
contar los titulos para 
las con solas de 16 
bits. Un panorama 
realmente desolador 
para estos formatos. 
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de la industria pero... ^cuando? Tan so- 
lo diremos una cosa mas, que os dara 
una ligera idea de lo que nos encontra- 
remos con este juego: vale la pena pa- 
gar cualquier precio por el. 

LOADED 

PLAYSTATION 

GREMLIN 

Destruccion masiva, destruccion total. 
Dispara a todo lo que se mueva, no ten- 
gas el mas minimo asomo de piedad ni 
compasion, y no mires atras. 

Accion salvaje, brutal y sangrienta en 
((Loaded)), un mega arcade con el que 
Gremlin se sale en PlayStation. 

La inspiracion para su desarrollo es difi- 
cil saber de donde procede, pero el re- 
cuerdo de un clasico como ((Gauntlet)) 
salta a la memoria de los mas curtidos 
en las lides del videojuego. 

Un ((Gauntlet)), eso si, respecto al que 
la evolucion tecnica es brutal. Los efec- 
tos de luz son de lo mejorcito jamas vis- 
to. La velocidad de juego deja sentado, 
la variedad de personajes, enemigos y 
armas es enorme. 

((Loaded)) es un juego para disfrutar sin 
complicaciones, sin mas objetivo que el 
pasarselo como un enano -violento ena- 
no, claro esta-, y gastar adrenalina. 

MORTAL KOMBAT 3 

PC CD-ROM, PLAYSTATION, 

3DO , ULTRA B4 

ARCADE 

Y la saga continua. Con mas fuerza que 
nunca, ademas. 

Si ((Mortal Kombat)) -la primera- y 
((Mortal Kombat 2», polemicas violentas 
aparte, marcaron el camino a seguir, 
esta tercera entrega es la culminacion 
de la tecnica "blue screening” y la digita- 
lizacion de video. 

Olvidaros de todos los babalities, fatalities 
y animalities vistos anteriormente. 

Lo que puede llegar a encerrar ((Mortal 
Kombat 3» en su interior es un autentico 
derroche de imaginacion puesta al servi- 
cio del beat’em up. Si decimos que es 
uno de los mejores productos desarro- 
llados por Williams no mentiremos en 
absoluto. 

Y es que, podran salir muchos juegos 
para cualquier formato, pero ((Mortal 
Kombat 3)) siempre tendra ese algo es- 
pecial, que le hara destacar sobre sus 
competidores. 







VftUR PENIS 
WILL ALWAYS 
BE THE SIZE 
IT IS NOW 
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PloySi^fon 



Curioso show. 



Microprose pisaba a fondo 
con un stand que emulaba los 
boxes de un circuito de formu- 
la 1, para su «Grand Prix 2»; 
Virgin rendia un homenaje al 
septimo arte, montando una 
sala de cine de estreno, con 
sus proyectores y todo; los se- 
hores de Ocean daban un 
bombo inusitado a su «Euro- 
Fighter 2000», con unas cabi- 
nas de pilotaje, bueno, un tan- 
to “singulares’ > -eso de 
sentarse en un WC para mon- 
tar en avion...-, y una campa- 
ha de publicidad que decia co- 
sas como "Tu pene nunca sera 
tan largo como este, pero po- 
dras jugar a «EF2000». . . en 
UBI Soft pudimos ver a Ray- 
man jugando a... «Rayman» ; 
Acclaim se I lev 6 el mismisimo 
batmovil a la feria; Gametek 
tenia el taxi protagonista de 
«Road Warrior. Quarantine 2» 
en sus oficinillas; Sony pre- 
sentaba el modelo “de bolsillo" 
de PlayStation -aproximada- 
mente 3x2 metros-. . . 

^Se habia vuelto todo el m un- 
do loco en Londres. . . ? 
l\lo, simplemente se trataba 
de llamar la atencion, mos- 
trando algo mas espectacular 
que el vecino. Y lo conseguian. 
Claro que, en mas de una 
compahia, como Philips Me- 
dia, Gametek o GT Interactive, 
pensaron que no hay nada 
mas espectacular que una ca- 
ra bonita, y se llevaron unas 
azafatas de impresion al 
show. Y nosotros, en un arre- 
bato machista, palabra que lo 
agradecimos. 






QUAKE 

PC CD-ROM 
ID SOFTWARE 

El Rey ha muerto. jViva el Rey! 

Asi, con mayusculas. Porque si «Doom» 
ha sido considerado en muchos lugares 
como el mejor juego de todos los tiempos, 
hay que decir que su epoca de gloria aca- 
bo, y esta listo para ser enterrado. 

^Suena muy fuerte? Mas fuerte aun sera 
el sucesor de esta maravilla de la progra- 
macion. Sucesor desarrollado, evidente- 
mente, por id Software, y que responde 
al nombre de «Quake!». 

Un nuevo 3D engine ha sido desarrollado 
para ofrecer un juego con resolucion SV- 
GA, miles de veces mayor en mapeado 
que «Doom», con escenarios situados en 
interiores y exteriores, dotado de tridi- 
mensionalidad real -cualquier movimien- 
to, giro o angulo de vision es posible en 
«Quake!»-, graficos poligonales textura- 
dos... Se planean versiones en red para 
jugadores ilimitados -como suena- pu- 
diendo enviar mensajes de viva voz a los 
contrincantes, y, muy posiblemente, otra 
version para jugar a traves de... Internet. 
La presentacion que id Software hizo de 
«!Quake!» en el ECTS se acompano de las 
primeras escenas de la version «Doom» 
de PlayStation. Version que es una auten- 
tica maravilla, con nuevos efectos grafi- 
cos y una banda sonora de fabula -dolby 
stereo, surround, y esas cosillas-. Y, por 
supuesto, tambien habra versiones de 
Saturn y Ultra 64. 

REBEL ASSAULT 1 1 

PC CD-ROM 
LUCASARTS 

La fuerza y los rebeldes vuelven. Contraa- 
tacan con un impetu desconocido. 

«Rebel Assault ll» esta casi finalizado. Una 
continuacion que supera en todo a su an- 
tecesor: calidad grafica -resolucion SV- 
GA-, longitud de juego, un mas marcado 
acento de aventura, video digital mezclado 
con imagen renderizada... 

Vince Lee ha superado lo que parecia 
insuperable en Lucas. Nuevas tecnicas 
de descompresion de imagen en tiem- 
po real permiten que todo se puede vi- 
sualizar sin necesidad de un hardware 
especial. 

^Significara «Rebel Assault ll» la muerte 
definitiva del imperio? Por nosotros, po- 
drian seguir asi de pesados durante mu- 
cho, mucho tiempo, en aquella galaxia 
tan lejana. 




TIME GATE 

PC CD-ROM 
INFOGRAMES 

El “tool” que hizo posible la trilogia de «Alone 
in the Dark)) ha evolucionado. Al igual que 
los nuevos proyectos de Infogrames, que 
inician una nueva trilogia basada en esta 
herramienta tan especial. 

«Time Gate» es solo el comienzo, una 
aventura que nos llevara a traves del tiem- 
po y el espacio, a la edad media, a la lu- 
cha contra caballeros de brillante arma- 
dura y fiero acero. 

El nivel de detalle grafico conseguido es 
muy, muy superior al contemplado en 
«Alone», en cualquiera de sus entregas. 
Asimismo, tambien los equipos deben evo- 
lucionar, ya que hablamos de un juego que 
precisara un minimo de 8 MB de RAM, y 
un DX2 a 66 como procesador base. A 
partir de aqui todo sera posible... hasta 
viajar en el tiempo. 

WATERWORLD 

PC CD-ROM 
INTELLIGENT 
GAMES/INTERPLAY 

La oferta del mes. Dos por uno. □, lo que 
es lo mismo, la adaptacion a juego de la 
ultima gran superproduccion de Hollywood 
tendra dos versiones. 

La primera, el juego de estrategia, se en- 
clava en el estilo de producciones tipo 
«Dune ll»: perspectiva cenital, miles de ob- 
jetos y objetivos a cubrir, personajes para 
aburrir, etc. 

La segunda, la version arcade, muestra 
algunas de las mas bellas escenas rende- 
rizadas vistas en un ordenador. Siguien- 
do a pies juntillas el argumento del film, 
el desarrollo que ha hecho Intelligent Ga- 
mes de la idea original servira para satis- 
facer a todo tipo de usuarios y gustos. 

Lo que no se les puede negar es que la 
idea es buena. Dos por uno. Y usted, ^a 
quien se lo dira? Nosotros a nuestras ve- 
cinas, amigos, hermanas... 

WING COMMANDER IV. 

The Price of Freedom 

PC CD-ROM 
ORIGIN/EA 

Lo de Origin ya no se puede negar. Lo su- 
yo son las peliculas interactivas. Aunque, 
al paso que van, no nos extranaria que 
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hicieran, ademas, una pelicula, de las de 
verdad, para la pantalla grande. 

La mejor prueba es «Wing Commander 
IV», la -inmediata- secuela de esa mara- 
villa que aparecio este mismo ano, y que 
dejo sorprendidos a propios y extranos 
por una calidad de video superior, una ex- 
tension brutal y, claro esta, por esos 4 
CDs del ala que se sacaron de la manga 
los pupilos de Chris Roberts. 

De nuevo Mark Hamill, Malcolm McDo- 
well y el resto del elenco protagonista de 
«Wing Commander lll» se han reunido pa- 
ra dar continuidad a una historia en la 
que ahora las fuerzas del mal no esta re- 
presentadas por los Kilrathi, sino por la 
propia humanidad. 

Origin va a dar el do de pecho con «Wing 
Commander IV», un juego del que se co- 
menta que puede ocupar mas de seis [6) 
CD-ROM. 



Hacer mercado 

Con toda probabilidad, la mejor definicion del ECTS serla la de un escaparate. 
Un lujoso, y enorme, escaparate, en el que casi todo consiste en vender (se) del 
mejor modo posible de cara al publico. 



XS 

SCi 

PC CD-ROM, PLAYSTATION, 
SATURN 




Pero la propia idiosincrasia de la feria -un mercado muy especial para un objeti- 
vo muy concreto- convierte al 99% del publico asistente en, curiosidades de la vi- 
da, prensa especializada. Y la mejor manera de hacer que la prensa recuerde un 
juego, aparte de por la -posible- calidad del mismo, consiste en regalar algo que 
te lo haga tener presente, aunque no se quiera. 

Asi, por ejemplo, podriamos mencionar las camisetas enlatadas de Philips Media 
y «Down in the Dumps». O, tambien por ejemplo, la botella de fuego liquido (jii69 
grados!!!)... perdon, ron, del «Braindead 13» de Empire. Podriamos seguir con el 
Burdeos de Sierra y «Phantasmagoria», el CD-ROM-rollo-de-pelicula de Virgin. . . 
Existen mil y una maneras de hacerse recordar. Pero nosotros, en nuestro afan 
machista, nos seguimos quedando con las azafatas. 



Su aparicion estaba prevista para finales 
de este ano pero, al final, marzo se perfila 
como el momento en que saldra a la venta 
«XS». ^La razon? Pese a encontrarse muy 
avanzado, una nueva tecnologia se pudo al 
alcance de la compania, que prefirio re- 
trasar el proyecto para darle mayor cali- 
dad en todos sus aspectos. 

SCi, tras «Kingdom 0’Magic» y «Gender 
Wars», tiene entre manos un programa 
que puede dejar pequenos a todos los pro- 
yectos arcade 3D conocidos. Mas de vein- 
te personajes -incluyendo opciones de 
red-, dotados de algoritmos de Inteligen- 
cia Artificial, luchando en 
escenarios en forma de la- 
berinto, todos contra todos 
y donde no hay lugar para 
segundos puestos. 

Un entorno 3D real -deta- 
lle muy importante- es la 
base de este juego en el 
que se han aplicado las 
mas avanzadas tecnicas de 
Motion Capture para las 
animaciones -prerenderi- 
zadas, y renderizadas, en 
tiempo real- de todos los 
personajes. 

Si lo que os gusta es la ac- 
cion, esperad hasta la pri- 
mavera, esperad a «XS», y 
descubrireis una maravilla 
que os dejara asombrados. 







El ECTS tecnoldgico 



No solo de juegos vivimos en Londres. Las compahi- 
as especializadas en hardware y perifericos se hicie- 
ron con un hueco importante en el ECTS. 

Y si algo resultaba destacable en este apartado era 
la variedad de producto. 

Apple presento, por ejemplo, su primer prototipo de 
Pippin, en directo. 

La Realidad Virtual se encontraba representada por, 
entre otros, Forte, con la nueva version del VFX1 y 
un guante que, a modo de acompahante perfecto, 
formaban el equipo ideal para la RV casera en for- 
mato PC, eso si, solo al alcance de los bolsillos mas 
pudientes. 

Creative Labs, por su parte, mostro la esperada 
3D Blaster, tarjeta aceleradora de graficos para 
PC con la que, hasta en equipos no demasiado po- 
tentes, se consiguen unos resultados impresio- 
nantes en juegos que utilicen entornos tridimen- 
sionales, poligonos texturados y render en tiempo 
real. Ademas, un gran numero de compahias es- 
t an trabajando para hacer compatibles sus pro- 
gramas con esta tarjeta. 

Y hablando de tarjetas, las de Reveal, para PC, 
1 eran las mas curiosas. Entre otras, 

una que formaba un sistema para 
edicion de video, y otra para correo 
electro nico ( mail J con mensajes ha- 
blados. 

Logic 3 ofrecia la mayor variedad ja- 
mas vista en r a tones, altavoces y 
pads. Algunos de estos, por cierto, 
parecian recien salidos de una pelicu- 
la de ciencia ficcion -y no es broma- 
Pero, sin duda, lo que mas llamaba la 
atencion del respetable -dado su ta- 
maho- era el modulo Venturer de cine 
dinamico que Microsoft instald para 
dar a conocer «Fury 3», primer juego 
de la compahia de Bill Gates para Win- 
dows 95, que se mostraba a toda pan- 
t alia en su interior. 









iQue hay 

Es dificil resumir en pocns palabras la opinion que lino se puedefbrmar tras In vi- 
sion nl ultimo ECTS. Pew, bdsicamente, hny unn pregunta cmjn respuestn puede 
resultar revelndorn: iquehay de nucvo? 

Y es que, unn vez inns, como viene sucediendo desde hnce un pnr de ailos, renl- 
mente, \j snlvo honrosns excepciones que se pueden contnr con los dedos de unn 
mnno, Ins compnmns seestdn limitmuion mostrar, unnyotrn vez,ferin trnsferin, 
los mismos pwyectos, algo runs nvnnzndos en cndn ocnsion. 

iQueestn ocuniendo en el softivare? 

his consolns del6 bits, snlvo cuntro o cinco t didos, brillabnn por su ausencin. Pn- 
rn Ins compnmns, nl menos, pnrece que los dins de estos soportes estn'n contndos. 
Todos confidbnmos en que ern nlgo seguro, o cnsi, que este otofio, con Ins mdqui- 
nns de 32 bits en todo el mundo, los mnyores productores de soft ibnn n entrnr "a 
snco", con cientos de nuevos pwyectos. Y nos perdio nuestrn ingenuidnd. 

El 907c de los juegos quese mostraban en laferin, para Saturn y PlnyStntion -de 
Ultrn 64 poco se puede decir, pues Nintendo es el secretismo personificndo, i / In 
primern aparicidn de In mdquina se realizard en noviembre, en el Soshinkni 
Exhibition jnpones- no ernn mds que versiones de progrnmns yn npnrecidos en 
PC, hnce tiempo, o cuyn snlidn nl mercndo coincidird en nmbns versiones - estns , 



de nuevo? 

las menos- ins excepciones Ins mnrcnbnn Nnmco, parn PlnyStntion, y AMI y 
AM3,pnrn Snturn. 

Preguntndos los principnles responsnbles de Ins compnmns, por estn extraha es - 
trntegin de " In version recnlcitrnnte" , todos respondfan, curiosnmente, lo mis- 
mo: "estnmos espernndo n ver como renccionn el mercndo con Ins nuevas md- 
quinns. Preferimos asegurar ciertos resultndos mates que nrriesgnrnos nntes de 
tiempo". Alucinnnte. 

Se confirmo, eso sf, tnl y como ern de esperar, el brutnl nscenso del PC CD-ROM , 
que se preve nun seguird subiendo como In espuma durnnte el proximo nfw. De 
hecho, el 99 % de Ins novedndes mostrndns ernn pnrn esteformnto. 

Y tnmbien se confirmo, nlgo inevitable, que el Pentium se va a convertir en el 
estdndnr de los compatibles, denquf n un nno, como mdximo. 

Y luego, pues sus mds y sus menos, como siempre, con Ins compnmns, en las que 
liny de todo: unns que prometen pero no dan, o que, simplemente, ignornn n In 
prensn, otros que te trntnn mnrnvillosnmente, etc. Cosns de In vidn. 

Pero, sobre todo, nos seguimos preguntnndo sobre lo que liny de nuevo en un 
mercndo en el que todo son expectations, y pocns cosns, muy pocns, realidades. 



ENTRA EN EL MUND^^/liTUAL 
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Marcate un Birdie 

Revoluciona la m usica 

• Interactivo-realista. 

• Facil de usar y divertido para toda • 

la familia. • 

• Compatible con LINKS 386 PRO y 
PICTURE PERFECT GOLF. 

• 386SX a 16 Mhz„ 2 Mb RAM, 

SVGA, Raton. Puerto serie, reque- • 
ridos. • 

• Calculo de angulo, velocidad y 
direccion en tiempo real segun el • 
golpe. 

• Detecta caractertsticas del swing: 
hook o slice. 



FEEDBACK incluido 




LINKS 386 PRO incluido 



Distribuidor exclusivo 

A VIRTUAL 2000 

)nooo 




Virtual 



Guttaf 



Tarnaho real. 2,5 Kgs. de peso 
486SX a 25 Mhz., 4 Mb RAM. 
SVGA, CDROM. Windows 3.1, 
Tarjeta sonido 16 bits.. Puerto 
serie. requeridos. 

Pua y cable incluidos. 

Control de volumen, 
distorsion y feedback. 
Animacion realista, 
video alta calidad 
y procesamiento de 
sonido en tiempo 
real. 

Apoyada por Warner, 

EMI y MCA. 

Prernio lnnovations'95. 



WELCOME TO WEST 



(943) 32 11 28 / 32 18 84 
Fax: (943) 32 09 02 



Solicite informacion • Buscamos distribuidores 
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CDBasket'96: La enciclopedia inters 
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la calzdad H 

Jltimedia 



S i de verdad te gusta el baloncesto 
no busques mas. En los apenas 1 2 
centimetros que ocupa un CD Dinamic 
te ha preparado la mas grande video- 
enciclopedia interactiva de nuestro 
basket 

Empieza husmeando en su sistema de 
informacion: hasta el ultimo dato que 
ha generado la ACB desde su inicio 
esta a tu disposicion. Los entrenado- 
res, los arbitros y los mas de 
1 1 00 jugadores que alguna 
vez han pisado una pista 
ACB con su foto, his- 
torial y estadisticas. 

Todos los clubes; su 
escudo, su palmares, 
sus plantillas, su pa- 
bellon... Todos los 
partidos que se han ju- 
gado, casi 5000, con re- 
sultado, cancha, arbitros, in- 
cidencias... Y esto no es todo. 

Sigue curioseando en CD 
BASKET96. En su interior es- 
tan tambien las mejores juga- 
das de la Liga 94/95 en forma- 
to de video digital. Mates, 
triples, asistencias, tapones... 

Son mas de 300 jugadas y 
dispones de moviola. Para 
desconectar de todo y re- 
create. Y si quieres volver 
al pasado pon en marcha el 
video de recopilacion reali- 
zado por Pedro Barthe con las jugadas his- 
toricas de los 1 3 anos ACB. 

El recorrido acaba con el Trivia-Basket, un juego 
con mas de 7000 preguntas sobre la historia de la 
ACB que te hara cuestionarte seria- 
mente si es verdad que sabes de 
baloncesto. 

Y todo en un CD-ROM 
hibrido compatible Mac- 
Windows y con el 
PCBASKET 3.0 de re- 
galo para los usuarios 
PC. 

Estoes CDBASKET 96. Y 
el precio no es una errata. 



Reserva tu 
eiemplar en 
quioscos, Ubrerias 

y tiendasde 
informatica 
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Incluye la version 3.0 de PCBASKET, 
el simulador de baloncesto defmitivo 
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(Para ordenadores PC compatibles y Mac™ DOS compatibles) 



Multimedia para incondicionales del Basket 




\x- 

:tiva del baloncesto profesional. 





Puedes realizar impresiones de las fichas tecnicas 



Un CD-ROM imprescindible para los amantes del basket 



Disponible en version CD-ROM Multiplataforma 
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Por solo: 

4.950 Pts 
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A 



CD-ROM multiplataforma 
PC Windows™ y Mac ™OS 



UN PRODUCTO CON LA CALI DAD DE 



LTIMEDIA 



DiNAMiC. 



Aquella jugada que se quedo en tu retina esta aqui, seguro. 
Porque hemos seleccionado mas de 300 de la ultima Liga, las 
Producto mas espectaculares . Pulsa el PLAY y disfrutala. Pide una repeti- 

Licenciado cion y analizala. Mirala ralentizada y recreate. 0 echale un vis- 

Oficial tazo al pasado : tienes un video de los grandes momentos ACB 

desde 1 984. Y si dices que sabes de baloncesto juegate un 
Trivia-basket. A lo mejor resulta que no sabes tanto. 



Desde la prim era liga ACB hasta la 95/96 



BASKET 95 r*7 Los Videos 



l_Q* WWpnc 



La Moviola te permite 
analizar cada jugada 
paso a paso 



TriviaBasket 

Pon a prueba tus conocimientos 



— 



ju godores^ entrenadores t drbitros y dup es 



La base de datos mas completa del baloncesto, avalada por ACB e IBM 



Solo las estadisticas de los mas de 1100 jugadores ocuparian cien- 
tos de paginas en un libro. En CDBASKET no son mas que el princi- 
pio. Su historial, su palmares y su foto, el analisis de todos los entre- 
nadores y arbitros, la historia de todos los clubes y una resena de los 
casi 5000 partidos disputados terminan de conformar un arsenal de 
datos irrepetible. 



Momentos estelares 



Los mejores momentos de la ACB en un video espectacular 









Mas de 50 minutos de video digital con las mejores jugadas 



Las Ligas ACB 



13 anos de baloncesto estelar 













Micromania se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta seed on, asi como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolve ran los origi- 
nates no solicitados, ni se facilitara in- 
formation postal o telefonica sobre los 
mismos . 



AL DIRECTOR 



UNO DE LCDS PRINCIPALE5 DBJETIVOS DE ESTA SECCION, SERVIR DE 
PUENTE ENTRE UNDS LECTDRES QUE EXPRESAN SUS □ PI N I □ N ES Y 
□TRDS QUE LAS REPLICAN, ESTA CUMPLIDD CDN CRECES A LA VISTA DE 
LAS CARTAS QUE HEMDS RECIBIDD CDNTESTANDD A DTRAS YA PUBLI* 
CADAS. EL DTRD DBJETIVD LD VENIMCDS CUMPLIENDCD DESDE EL PRIMER 
NUMERO CDN LA CDNTESTACIDN A VUESTRAS DUDAS, PREGUNTAS Y 
SUGERENCIAS QUE PCDCCD A PCDCCD NDS PERMITEN HACER UNA REVISTA 
M EJ □ R CADA NUMERO, Y SOBRE TODD A VUESTRCD GUSTO. 



De lector a lector 

En el numero 7 de Micromania 
Rafael Barriuso de Madrid decia 
que no se podian adjuntar CD- 
ROMs con la revista porque no 
todo el mundo tiene un Pentium 
a 100 MHz con un lector de 
cuadruple velocidad... 

... Quiero decirle que tengo un 
386DX a 40 MHz con un CD de 
simple velocidad y que los CD- 
ROMs que adjunta Micromania 
funcionan perfectamente tanto 
con mi 386 como con mi CD. 
Con esto tambien quiero decir 
que las companias que realizan 
los videojuegos no es que quie- 
ran que un juego ocupe mas o 
menos memoria, sino que las 
nuevas tecnologias que se utili- 
zan para la realizacion de los 
mismos asi lo requieren, criti- 
cs que envio a Alex Martinez 
(Micromania n 2 1) y a Rafael 
Barriuso. 

Eduardo Lopez (Tarragona) 

R. V. en las nuevas 
maquinas 

Me parecen fenomenales todos 
los cambios que ha experimen- 
tado la revista; aunque a todos 
se nos quede pequeho el equi- 
po, el software “es el que man- 
da" y el hardware se debe ade- 
cuar a el. Por esto me parece 
fenomenal que hayais incluido un 
CD-ROM y no soporte 3 y medio 
(aunque yo no tengo CD-ROM). 
Ademas, una pequena cuestion. 
En el numero 1 de esta epoca 
publicasteis un articulo sobre 



((Virtual Boy», y en el numero 7 
sobre el ((Jaguar VR System)). 
Me gustaria saber si PlaySta- 
tion, Saturn, etc., tienen pensa- 
do un casco de realidad virtual 
como periferico. 

David Ginard Paricnte (Madrid) 

RESPUESTA: Porahora la Atari jaguar 
es la unica nueva maquina que dispone 
de un sistema de realidad virtual, aun- 
que en elfuturo se espera -y de hecho hay 
rumores de ello- que para las demds ( Sa- 
turn , PSX, 3DO, etc.) se realicen perife- 
ricos de este tipo, ademas de otros mu- 
chos accesorios que estdn preparando sus 
respectivas companias. 

Lectores y lectoras 

Quisiera haceros una critica en 
torno al “Patas Arriba” del juego 
((Guilty)) del pasado numero 8, 
ya que encontre muy mal el he- 
cho de que tan solo se diera so- 
lution al protagonists masculino 
y unicamente cuatro lineas al fe- 
menino, titulandolo ademas de 
una forma ridicula. Aunque es 
sabido que el numero de usua- 
rias de videojuegos es sensible- 
mente inferior al de usuarios, no 
se han de descartar por com- 
pleto todas las posibilidades y, 
en este caso, las que el juego 
«Guilty» nos brinda. 

Irene Sancho Vegas (Barcelona) 

RESPUESTA: Sentimos que el articulo 
que nos mencionas haya s ugerido esa in- 
terpretation por tu parte, ya que con el 
no pretendiamos poner al personaje mas- 
culino porencima del femenino. Se reali- 
ze) asi ya que consideramos que Jack T. 



Ladd es el protagonista de «Guilty» y es- 
ta election, al igual que la del titular, se 
realizo sin ninguna mala intention. 
Tampoco creemos que necesariamente si 
juega un hombre con el juego se tenga 
que identificar con el personaje masculi- 
no, y si lo hace una mujer con el femeni- 
no, simplemente son dos formas distin- 
tas de jugar la aventura. 

Enfrentandose al PC 

Hasta hace poco tiempo era un 
impulsivo seguidor de los diverti- 
dos y amenos videojuegos, y po- 
seia una SNES y un punado de 
juegos. Pero hasta hace poco, 
el mundo de las consolas no me 
satisfacia y he decidido com- 
prarme un ordenador. 

El problems que me surge es 
que no tengo ni idea de utilizar 
uno, ya que soy principiante en 
el asunto. Recurro a vosotros 
para que me recomendeis un li- 
bro, curso o algo similar para 
que cuando tenga un PC sepa, 
por lo menos, ponerlo en mar- 
cha, cargar un CD o imprimir 
una carta. 

Pedro J. Castillo Timoner (Castellon) 

RESPUESTA: En principio, lo primero 
que tienes que tener en cuenta es que ma- 
nejar un PC, con un poco de prdctica, no 
va a resultarte dificil. Lo mejor es que ad- 
quieras tu ordenador y practiques con el 
sirviendote de alguno de los mas bdsicos 
libros sobre el tema que existen en el mer- 
cado. Casi todas las editoriales tienen al- 
guno, como por ejemplo la divertida y 
amena serie de «Informdtica Para Torpes» 
de Anaya Multimedia, que ademas esta 
ilustrada por Forges. Si necesitas mas 



ayuda siempre puedes apuntartea un cur- 
so de manejo de MS-DOS o Windows. 

Marios a la obra 

Hola, me llamo Oscar y tengo un 
286 con 1 MB de RAM. Con es- 
ta pequena maquina ya no me 
funciona ningun programs y nin- 
gun juego nuevo. Cansado de 
los antiguos que tengo, he deci- 
dido crearlos yo mismo. Pero 
aqui viene mi problems, ^que 
lenguaje de programacion utili- 
zo?, ^que programs y manual 
compro? He oido que el lengua- 
je Ensamblador y el C son muy 
utilizados, pero los desconozco. 
Asi pues, les agradeceria que 
me aconsejasen. 

Oscar Herrera Cabanillas (Madrid) 

RESPUESTA: Elogiamos tu valiente de- 
cision de crearte tus propios juegos, aun- 
que va a ser algo que te va a llevar bastan- 
te tiempo si, como se deduce de tu carta, 
no tienes conocimientos de programacion. 
Efectivamente, la mayoria de los juegos se 
realizan en los dos lenguajes que tu men- 
cionas, que disponen de una amplia gama 
de compiladores de companias como Mi- 
crosoft o Borland. Con estos programas, 
unos buenos manuales, muchas boras de 
trabajo y bastante perseverancia llegards 
a realizar tus propios juegos... pero, ;no 
has considerado la option de adquirir un 
ordenador nuevo? 

Para participar en esta seccion debeis 

enviar vuestras cartas a: 

MICROMAIUIA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4. 

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES. 

28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre seccion 

CARTAS AL DIRECTOR 
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PC CD-ROM y 3,5”, Super Nintendo, Mega Drive, PlayStation, Saturm, Game Boy, Mac, Mac CD-ROM 
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entertainment 



No te quedes en casa 
y participa tambien en 
CAMPEONATOS EUROPEOS 



TACTICAS V MAXIMA JUGABILIDAD 



Eres una estrella internacional que ha sido 
nombrada para dirigir un clubs de Segunda 
Division. Tus habilidades futbolisticas podran 
llevarte a la Primera Division, pero ^podras 
permanecer en ella y conseguir los mejores 
resultados? 

Player Manager 2 contiene todas las presio- 
nes de un club de futbol de hoy en dfa. 
Deberas relacionarte con la prensa, comprar, 
vender o ceder jugadores, disenar tacticas, 
aumentar la capacidad de tu estadio y mejo- 
rar tu equipo con intensos entrenamientos. 
Player Manager 2 es una simulacion sin 
igual. Es el unico juego que te proporciona la 
opcion de jugar con el equipo que diriges, 
dando accion fuera y dentro del terreno de 
juego. 



"El juego mas cmocionantc v profundo jamas 

vis to" . Match Magazine 

"En el campo y fuera de el, no hay ningun 
juego que se pueda com para r a Player 
Manager 2". CVG 

Disponible en PC CD ROM 






ALL IIS 



VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A. 

Hermosilla, 46 2 e D - 28001 MADRID 

Tel.: (91) 578 13 67 • Tel. Soporte Tecnico: (93) 425 20 06 



A&C© 



© 

© 
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© 

© 



1-4 jugadores. 

Todos los campeonatos nacionali 
y europeos . 

Cuatro vistas del terreno de juego 
diferentes: isometrica, perspective, 
superior e inferior. 

Datos sobre lo^ 

cias importantes para mantenerte 
in for, made en todo momento. 
Impresionantes graficos. 
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KINGDOM 



Aventura 






En preparscion: PC CD-ROM, 
MAC CD-ROM, SATURN, 
PLAYSTATION 
AVENTURA GRAFICA 



R E S U LT A 
COMPLICA- 

DO, MUY 

CDMPLICADO, VER ALGUNAS DE LAS ESCENAS DE 
LA VERSION BETA DE « KINGDOM □’ MAGIC» GJUE 
SCI NOS MOSTRO, NO HADE MUCHO TIEMPO, Y 
NO SENTIR QUE SE ESTA ANTE ALGO VERDADE- 
RAMENTE DISTINTO EN EL GENERO DE LA 
AVENTURA GRAFICA. TANTO ES ASI, G? U E 
SUS AUTORES NO LA HAN ENCLAVADO 
EN EL MISMO. 

El EGJUIPO RESPONSABLE DE LA pro- 
GRAMACION Y EL DISENO, HA TENIDO LA 
“OSADIA” DE INVENTAR PARA ESTE JUE- 
GO, GJ U E LLEGARA HASTA NOSOTROS 
EN POCOS ME5ES, UN NUEVO GENERO, 

la Aventura Co mica. 

iSE HAN VUELTO LOCOS EN SCI, O HAN 
APRENDIDO A REIRSE HASTA DE SU SOM- 
BRA? SEA COMO FUERE, EN ESTOS MOMEN* 
TOS SE PUEDE AFIRMAR, TAJANTEM ENTE, CpUE 

« Kingdom □’ Ma- 

GIC» SERA UN JUEGO 
QUE DEJARA HUELLA. 



de locura 






as primera noticias referidas a 
«Kingdom □’ Magic», si la memoria 
no nos falla, datan de hace menos 
de un ano, cuando en una de estas 
ferias del videojuego, que tan a me- 
nudo se celebran pon ahi fuena, los 
chicos de SCi nos dijeron algo asi 
como "jEh! Estamos preparando 
una aventura que sera la bomba”. 
Nosotros, desconfiados como 
siempre, pensamos para nues- 
tros adentros que, claro, que iban a decir 
ellos. Pero, acudir a sus oficinas en Ingla- 
terra, y ver durante cinco minutos, en vivo 
y en directo, como el programa iba to- 
mando forma y varias espectaculares se- 
cuencias se desarrollaban ante nuestros 
ojos, fue todo lo que hizo falta para darles 



la razon, y darnos cuenta que estabamos 
ante algo sensacional. 

cLEL origeim DE UN 
GENERO? 

Lo que ya nos dejo algo mas descoloca- 
dos, al menos al principio, fue eso de 
"Aventura Comica”. No acertabamos a en- 
tender el porque de esa denominacion. Pe- 
ro, como todo, fue cuestion de unos minu- 
tos comprender la razon. 

Veamos, para dar una ligera idea del sentido 
delirante y comico de ((Kingdom O’ Magic)), 
os contaremos como comienza. Tras una in- 
tro genial en la que los chicos de SCi de- 
muestran que eso de los Silicon y el Wave- 
front lo tienen absolutamente dominado, se 



ve un paisaje campestre a oscuras. Esta a 
punto de amanecer, y nuestros heroes se 
van a poner en accion. Pero es un amane- 
cer un tanto especial. Desde no se sabe 
donde, aparece una gigantesca esfera que, 
a modo de pendulo, describe una trayectoria 
perfecta hasta estrellarse con... el cielo. La 
Noche -por llamarla de algun modo-, se ha- 
ce anicos como un cristal con un estruendo 
ensordecedor, y la luz surge repentinamen- 
te, al tiempo que un gallo canta. Tan surre- 
alists escena es el punto de arranque del 
juego. El resto, es facil imaginar que sigue 
una linea tan absurda y desternillante. 

El escenario de ((Kingdom G' Magic)) es un 
curioso reino -^que, sino?- poblado por 
unos habitantes que parecen un cruce entre 
una pelicula de mutantes, un cuento de 
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hadas y una representation del frenopatico 
mas cercano. Y alii, algo horrible esta pa- 
sando. La traditional industria turistica esta 
siendo destruida por algo desconocido. Las 
tabernas ya no se llenan, y el aroma del mie- 
do y lo sobrenatural se extiende por todo el 
territorio. ^Que es lo que esta pasando? Eso 
es lo que habra que descubrir. 



UNO, DOS a SEIS 



Si algo tendra de especial ((Kingdom □’ 
Magic» -dejando aparte el tema tecnico, 
del que hablaremos mas tarde- es su ex- 
tension, y su variedad, entendiendo como 
variado que, segun aseguran en SCi, es 
casi imposible que una partida sea igual 
a otra posterior. ► 



Ei~». 







Tecnica en accion 



Potentes estaciones de trabajo con el 
soft mas sofisticado para el diseno 
graft co, apoyo de Pentium y Autodesk 
Animator para la conversion de las 
secuencias cinematicas, editores 
especiales para el diseno general de las 
diferentes localizaciones del juego , un 
estudio de grabacion para la banda 
musical , voces y efectos especiales de 
sonido... Todo era poco para afrontar un 
reto de las caracterfsticas de ((Kingdom 
O' Magic)). 

Nosotros tuvimos la fortuna de ver en 
direct o, en /os estudios de SCi en 
Southampton , el desarrollo de parte del 
juego. Y era como estar en el paralso. Un 
equipo de varias decenas de 
profesionales, entre actores, artistas 
graficos , programadores , etc., trabajando 
a un ritmo infernal, y haciendo virguerlas 
ante nuestros atdnitos ojillos , era lo que 
se podia ver alll. 
Una gente la mar de simpatica y amable 
que nos mostrd , haciendo un descans o en 
su trabajo , las tecnicas de animacion que 
utilizan, las herramientas de 
programacion , el proceso de diseno de 
una aventura y, tambien hay que decirlo, 
lo completamente chiflados que estan. 
Locura sana , eso si. Pero locura al fin y al 
cabo. Que lastima que no fuera 
contagiosa... 



Para empezar, los dos CDs de que constara 
el programa tienen una particularidad. La 
estructura de «Kingdom CT Magic» se basa- 
ra en la posibilidad de jugar con dos prota- 
gonistas distintos: Sidney, el hombre lagar- 
to, y Shah-Ron, una rubia maciza de esas 
que solo se ven en las revistas y jamas pa- 
seando por la calle. 

Cada personaje tiene su CD parti- 
cular, con lo que, en realidad, 
ya estamos hablando de 
dos juegos, mas que de 
uno. Pero aqui no aca- 
ba la cosa. 

De forma que el 
usuario pueda dis- 
frutar una y otra 
vez de ((Kingdom 
O’ Magic», en SCi 
han tenido una 
idea casi completa- 
mente original. Exis- 
tiran tres formas de 
afrontar la aventura, 
tres caminos totalmente 
distintos: Traditional Ye Olde 
Quest, Magnificent 7/11 Quest 
y Slightly Bizarre and Twisted Quest. 

Lo de casi original viene a colacion de que la 
idea -o al menos, una parecida- la tuvieron 
los chicos de Lucas en ((Indiana Jones & the 
Fate of Atlantis)). Pero esa es otra historia. 
De este modo, en la practica, lo que ten- 
driamos serian tres juegos. La operacion, 
asi, es bien sencilla. Dos personajes, por 



tres caminos diferentes, igual a seis aventu- 
ras. Lo que no estara nada mal para ser un 
solo programa. 

Por otro lado, ((Kingdom □’ Magic» poseera 
otra cualidad inapreciable. Cuando quera- 
mos hablar con un personaje, a diferencia 
de otros juegos, no obtendremos siempre 
la misma respuesta, ni conseguiremos que 
nos den siempre determinados 
objetos en localizaciones 
muy concretas. Por de- 
cirlo asi, los habitan- 
tes del juego pulu- 
lan a sus anchas 
-mas o menos, 
claro- por los 
distintos escena- 
rios y, si en una 
partida puede 
que criatura nos 
de una pista en 
un bosque, a lo 
mejor en una parti- 
da posterior quien 
nos da esa informacion 
es una viejecita en un pue- 
blo. ^Complicado? No, simple- 
mente variado y divertido. 

□EL FUTURO A LA 
LOCURA 

Despues de «Cyberwar)>, SCi ha dado un giro 
de 180 grados con ((Kingdom O’ Magic». 
Tanto el tipo de juego, como el diseno y la 
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El grafico prohibid o 

Somos unos sinverguenzas. Lo sabemos. Y 
mira que nos lo pidieron en SCi: “es to es 
solo a modo de anecdota, no lo 
publiqueis”. 

Pero chico, la verdad es que la t entacion 
era demasiado grande y hemos cai'do en 
ella. Todo esto se refiere al grafico 
prohibido, o censurado , segun se mire , de 
la protagonista femenina de ((Kingdom O* 
Magic> >, Shah-Ron. 
Y es una pena que en SCi hayan decidido 
que la cosa tenia que moderarse, porque el 
primer vestuario escogido para la chica era 
de lo mas sexy. Pero bueno, alii en la bella 
Inglaterra son muy suyos para segun que 
cosos, y creyendo que ciertas escenas 
podrian levantar excesiva polvareda, se 
decidio lo mas sensato. 
En fin , los ojos de los britanicos no podran 
contemplar nunca estas -bellas- imagenes , 
pero si ellos se lo pierden, nosotros no 
tenemos por que hacer lo mismo. 



realizacion, no tienen nada que ver con su 
producto anterior -aunque, de todos modos, 
esta trabajando en «The Lawnmower Man 
2. Beyond Cyberspace)), del que, por el mo- 
menta, no sueltan prenda- Lo unico que tie- 
ne en comun, por as! decirlo, es su calidad 
tecnica y la enorme inversion empleada en 
su desarrollo. 




Todo el juego -escenarios, personajes, 
animaciones...- ha sido desarrollado con 
el apoyo tecnico de estaciones Silicon 
Graphics con software Wavefront, entre 
otras aplicaciones de diseho grafico. En 
este sentido, es facil hacerse idea de la 
calidad en este apartado. 

Por otro lado, la incorporacion de voces, 
efectos especiales, una banda sonora ori- 
ginal, tan delirante como la accion del jue- 
go, y una trama mas de pelicula que de 
otra cosa, le proporcionan esos detalles de 
calidad que diferencian a todo un sefior jue- 
go del ochenta por ciento de mediocrida- 
des que copan el mercado del software. 

En cierto modo, la filosofia de SCi recuerda 
a la de otra compafiia que, en tiempos 
prehistoricos cuando el Spectrum reinaba 
en el universo de la informatica domesti- 
ca, se dedicaba a lanzar muy pocos pro- 
ductos al ano, uno o dos, pero de una 
enorme calidad en todos sus apartados. 
Hablamos de Palace, claro. 

((Kingdom □’ Magic» se perfila, asi, como 
una magnifica aventura y un magnifico jue- 
go, en lineas generales. SCi afirma que en 
este mismo mes estara listo para salir al 
mercado britanico, y en breve, tras su -se 
espera y se desea, aunque aun no esta 
muy claro- traduccion al Castellano, en 
nuestro pais. 

Preparaos para una aventura fantastica, 
en los limites de la imaginacion. 

F.D.L. 
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SCREAMER 



GRAFFITTI/VIRGIN 

En prepanacion: PC CD-ROM 
ARCADE 




L a aparicion, ya va para un ana, de 
las nuevas maquinas en el mundo 
del videojuego, ha revolucionado 
ciertos conceptos que, hace muy poco 
tiempo, tan solo definian una bonita uto- 
pia. Entre ellos -quiza el mas relevante- la 
generacion de graficos en tiempo real. Y, 
ligado intimamente a esta caracteristica, 




se encuentran los juegos de coches. Asi- 
mismo, los PCs mas potentes han empe- 
zado a demostrar sus capacidades al res- 
pecto, y la ultima prueba la encon- 
traremos en «Screamer», el esperado 
juego de Virgin que ya esta a punto de 
ver la luz. 

La idea que da vida a «Screamer» es muy, 
muy simple: conseguir el arcade de Ca- 
rreras mas veloz visto en un compatible. 
Sin embargo, la premisa de la velocidad 
no esta apartando del desarrollo del juego 
-ni mucho menos- detalles en apariencia 
secundarios, pero que pueden decidir el 
exito o el fracaso de un programs de este 




tipo. Nos referimos, por supuesto, a todo 
lo relacionado con el realismo. Y es que 
no solo de accion vive un buen juego per- 
teneciente a este genero. 

El equipo de desarrollo, Graffitti, esta con- 
siguiendo con «Screamer» lo que parecia 
imposible hace tan solo unos meses, o 
sea, conjugar las caracteristicas tecnicas 

Re 
sobre 

de un simulador con la trepidante accion 
de un arcade. 

Asi, en «Screamer», podremos observar 
un coche en cuyo panel de mandos todo 
funciona como debe, que se inclina al to- 
mar las curvas, con unas ruedas que gi- 
ran tal y como deben hacerlo, un logrado 




efecto de contravolante, unas luces de 
frenos que se iluminan al pisar el mismo... 
Sumemos a ello una calidad grafica asom- 
brosa, que hace que la propia VGA luzca co- 
mo si sp trauara de un juego en alta resolu- 
tion, unos efectos sonoros explosivos, y ya 
nos iremos haciendo una idea aproximada 






PDSITTDTI 



de lo que Virgin esta preparando para fi- 
nales de ano con «Screamer». Un juego 
que llegara con la intention de revolucio- 
nar un genero. 

F.D.L. 

alismo 

cuatro 

ruedas 
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POLIGONOS 



Goldstar3DOtedahoy 
la mayor potencia 
disponible: 32 bits. 



Y manana, con un simple 
cartucho de expansion, te 
dara el doble de potencia: 64 bits. 
Tecnologia M2, algo que no puede 
darte ninguna otra consola. 

Si no quieres quedarte a medias. Si 
no quieres volver a tirar la consola, 
igual que hiciste con lasde 8y 16 
bits, que no te enganen, comprate 
ya una Goldstar 3D0. Cualquierotra- 
acabarastirandola. 

Goldstar 3DO, la unica consola qua 
no se te quedara pequena. 



3DO 






Yderegalo 



GOLDSTAR ESfANA. AY EITROPA, 21 281D0 ALC0BENDAS UWmmifa}) 661 63 32, FAX: (34-1 ) 661 64 54 



SI TIENES 130 PTS./DIA. YA TIENES TU CONSOLA 3D0 

GOLDSTAR TE LA FINANCIA Y TE DA UN VALE PARA QUE LO CANJEES EN CUALQUIER TIENDA 

Nombre del Padre: D.N.I. del Padre: 

Direction: Ciudad: Tel: 

Envia estos datos por fax o por correo o simplemente llama al Departamento de Atencion al Cliente (Sr. Muriel) y daselos por telefono (91 - 661 63 32) 





C on la aparicion, primero fuera de 
nuestras fronteras y, mas tarde, en 
toda Europa y, por ende, en Espana, 
de las nuevas maquinas de 32 bits, y 
las cada vez mas y mas altas presta- 
ciones del PC, ha surgido una curio- 
sa corriente de produccion de soft- 
ware que abarca tres grandes campos: 
los juegos de coches -o carreras, de cual- 
quier tipo-, los arcades de lucha 3D y los 
dedicados al futbol. 

Del ultimo grupo no ha quedado casi nin- 
guna de las grandes companlas sin me- 
ter mano al pastel: Sega, Konami, Psyg- 
nosis, EA..., y ahora, Gremlin. 

La reconversion, ya va para un ano, de 
Gremlin en Gremlin Interactive, comienza 
a dar ahora sus verdaderos frutos. La in- 
corporacion de la division Actua Sports a 
sus actividades es la mejor prueba, con 




ACTUA 

SOCCER 



GREMLIN INTERACTIVE 

En preparacion: PC CD-ROM, 
PLAYSTATION 
OEPORTIVO 



«Actua Soccer» como una de sus rutilan- 
tes estrellas. 

Como el nombre indica bien a las claras, 
«Actua Soccer» esta dedicado al futbol, 
pero futbol en su mas pura esencia. 

Un marcado esplritu arcade, no exento de 
ligeros toques de estrategia y decision -ali- 
neaciones, formaciones, etc.-, marcara la 
pauta de «Actua Soccer)). Aunque lo mejor 
es que esa concepcion se este llevando a 
la practica con una tecnica brillante. 

La aplicacion del "Motion Capture" en las 
animaciones de los jugadores, la resolucion 




VGA y SVGA -cuidado, se preve el Pen- 
tium como maquina necesaria para dis- 
frutar este apartado-, los 44 equipos rea- 
les que incluira el juego, voces 
digitalizadas de comentaristas profesio- 
nales, cerca de una decena de camaras 
para seguir la accion -incluyendo una 
perspectiva cenital-, opcion de juego en 
red, algoritmos de IA, repeticion a volun- 
tad de cualquier jugada desde cualquier 
angulo y un largo etcetera de detalles y 
caracteristicas que diferencian lo que 
puede ser un gran juego, de la masa 
que invade el mercado mes a mes, ha- 
ran de «Actua Soccer)) un titulo que des- 
taque sobremanera entre todos los de 
corte similar que se anuncian para los 
proximos tiempos. 



F.D.L. 
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HYPNOTIX/NEW WORLD 
COMPUTING 

En pneparacion: PC CD-ROM 
AVENTURA/ARCADE 






Desde hace algun tiempo, New 
World Computing ha g?uerido, 

Y POCO A POCO LD ESTA CDNSI" 
GUIENDO, DESLIGAR5E DE ESE 
ENCASILLAMIENTO COMO “CDMPA* 
N I A DE RGL”, gUE ARRASTRA DES- 
DE LA APARICION DE LA SERIE 

“Might & Magic’’. La aparicidn 

DE «ZEPHYR» -UN EXPERIMENTS 
NO DEMASIADO CONVINCENT E— YA 
DIO ALGUNAS PISTAS AL RESPEC* 
TO, PERO VA A SER AHORA, A FI- 
NALES DE 1995, CUANDO PUE- 
DEN LOGRARLO DE MANERA 
DEFINITIVA CON 

« Wetlands », 

UN PROG RAMA 
DE APARIENCIA 
REALMENTE ES- 
PECTACULAR, 
CUYA FUENTE DE 
INSPIRACION RE- 
SULTA BASTANTE 
EVIDENTE. 




L o mas curioso del caso ((We- 
tlands)) es que se trata de uno 
de esos programas de los que 
apenas si se ha oido comentar 
algo, y que, sin embargo, te 
pueden atrapar con un encanto especial 
desde el primer momento. Aun asi, lo uni- 
co que se ha podido contemplar, hasta el 
momento, de este juego es apenas un es- 
bozo de lo que la version final, que saldra 
a la venta en un corto espacio de tiempo, 
puede llegar a ofrecer. Y si una sencilla 
demo, o una version beta, son impresio- 
nantes, imaginar lo que sera el juego 
completo no es demasiado dificil. 

JUEGO, PEUCULA, 
AVENTURA... 

La informacion disponible acerca de ((We- 
tlands)) indica que su estructura principal 
se basara en dos partes principales, dife- 
rentes, pero que se complementan a la per- 
feccion. La primera, referente al juego en 



si, recuerda de manera sorprendente al ex- 
celente «Cyberia» de Interplay, en sus fases 
arcade. Esto es, a bordo de diversos vehi- 
culos -naves submarinas, volantes, etc.-, 
la accion seguira un camino predetermina- 
do, manejando el usuario ciertos controles 
de defense y ataque. La segunda parte, se 
basa en una serie de secuencias cinemati- 
cas, que combinaran de manera ejemplar 
los escenarios renderizados con persona- 
jes animados segun las tecnicas mas clasi- 
cas -a mano, y de un elevado realismo en 
sus movimientos- Estas secuencias, son 
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UN NUEVO CAMINO 



las que serviran como hilo conductor del 
guion del juego, formando el conjunto una 
verdadera pelicula interactiva. 

Pero, si contemplais las imagenes que 
acompanan a estas lineas, podreis pensar 
que el estilo del diseno de estas animacio- 
nes -mezcla de comic, ciencia ficcion, se- 
rie de TV...- os recuerda algo enorme- 
mente familiar. Nosotros tambien lo 
pensamos, si. Por decirlo de algun modo, 
la factoria Lucas esta creando escuela... 

SABIA COMBINACION 

Efectivamente, en mas de una ocasion, 
llegareis a pensar que parece que los di- 
senadores del juego han sacado su inspi- 
racion de productos como «Full Throttle)) 
o el inminente «The Dig)). Aunque, bueno, 
eso no se sabe a ciencia cierta. 

Lo mejor de todo, es que Hypnotix y New 
World Computing, pese a las posibles -y 



quizas inconscientes- influences recibi- 
das, estan creando un producto con per- 
sonalidad propia, que a los cinco minutos 
de juego haran olvidar cualquier referen- 
cia a programas ajenos. 

La calidad tecnica que, se asegura, po- 
seera « Wetlands)), sera otro punto a su 
favor, que borrara cualquier duda sobre 
inspiraciones mas o menos directas en 
el diseno, para dar paso a una combina- 
cion perfecta de arcade -el gran ingre- 
diente del juego- y aventura, aunque es- 
te aspecto mas por su estructura de 
pelicula, que por un encasillamiento real 
en este genero. 

^Que tendremos entonces en «We- 
tlands))? Ante todo, y si nuestros pro- 
nosticos no fallan, un gran juego. Y si 
esto se cumple, el resto no tendra de- 
masiada importancia. 

F.D.L. 
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TECNICA COMBINAD 



Como parece que viene siendo cada vez 
mas habitual, «Wetlands» sera uno de 
esos programas que efectuan una mezcla 
de tecnicas y metodos para lograr un pro- 
ducto lo mas satisfactorio posible, al tiem- 
po que variado. 

Algunos ejemplos como « Commander Blood)} 
-video, render y animatronica-, «The Dae- 
dalus Encounter » -video y prerenderizacion 
3D en secuencias cinematicas-, «Mortal 
Kombat» -digitalizacion de video y diseno 
2D-, « Fade to Black » -render 3D en tiempo 
real y secuencias cinematicas prerenderiza- 
das-, etc. , demuestran que el esfuerzo que 
se esta desarrollando, de un tiempo a esta 
parte, es enorme a la hora de ofrecer un 
producto de calidad. Y «Wetlands» no va a 
envidiar a ninguno de ell os. Con un estilo 
propio, y combinando el render en los esce- 
narios y la animacion tradicional, New World 
Computing esta preparando un programa 
verdaderamente especial, con el que, quiza, 
comiencen una nueva andadura tras su pa- 
so por el rol, con gran exito, por cierto. 


















tocado hasta el momenta es la velocidad, 
sin mas. El arcade consistente en dar vuel- 
tas alrededor de un circuito. Claro que, eso, 
bien hecho, no es precisamente poco. 

Pero lo que queremos poner en claro es que 
«Fatal Racing)) pretende aportar algo mas. 
Salvo excepciones, como el caso de «The 
Need for Speed)), que tanto la competicion, 



L o de la calidad, no nos cabe duda, 
tratandose de Gremlin y sabiendo 
lo exigente que se va a poner el 
mercado, en muy poco tiempo. Va- 
mos, que no les va a quedar otro 
remedio que dar lo mejor de si mismos. 

Lo de la cantidad, es curioso, dado que en 
este tipo de juegos casi lo unico que se ha 
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□bservando el panorama 

qiUE SE NOS AVECINA, Y EN 
PREVISION DE LA POSIBLE 
COMPETENCIA QUEL SE DESA" 
TARA ENTRE LAS COMPANIAS 
GRANDES, EN LOS PROXIMOS 

meses, Gremlin esta apos- 

TANDO FUERTE PARA ENTRAR 
“A SACO” EN LA NUEVA GENE* 
RAC I 6 N DE JUEGOS- PROGRA- 
MAS QUE EXPRIMIRAN AL MA- 
XIMO TODAS LAS POSIBI- 
LIDADES DE LOS PROCESADO- 
RES MAS POTENTES DISPONh 
BLES EN EL MERCADO. Si LAS 
NUEVAS MAQUINAS CUENTAN 
CON TITULOS COMO « R I D G E 

Racer», «Daytona USA», EL 
INMINENTE «SEGA RALLY», 
ETC-, LA PARTE DE LOS COM- 
PATIBLES ESTA TOMANDO 
BUENA N OTA CON «DESTRUC- 
TION DERBY», « S CREAM ER» 
Y, CLARO ESTA, ESTE « FATAL 
RACING» qiUE PRETENDE H A“ 
CERSE CON UN HUECO I M - 
PORTANTE, OFRECIENDO CAN- 
TIDAD Y CALIDAD. 




GREMLIN INTERACT 
En preparacion: PC CD 
ARCADE 
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como el puro placer de conduccion -con to- 
do lo que ello implica- era tenido en cuenta 
en todos sus detalles, el resto de juegos de 
coches existentes -o los que estan a punto 
de aparecer- apuestan claramente por el 
arcade, sin mas complicaciones. 

Y lo que pretende Gremlin -Jo conseguira?- 
es ofrecer un arcade mas arcade que los 
demas, sin olvidarse de la simulacion. 

ACROBACIAS SOBRE 
RUEDAS 

El juego, a la hora de escribir estas lineas, y 
aunque muy avanzado, aun no se encuentra 
concluido. Asi, no es posible afirmar tajan- 
temente hasta que punto las pretensiones 
de Gremlin se veran cumplidas. Sin embar- 
go, el porcentaje alcanzado en su desarrollo 
si da una idea bastante clara de las carac- 
teristicas principales de que disfrutara «Fatal 
Racing)), empezando por su idea global. 

La base de la que parte el juego consiste en 
la tradicional carrera de coches -varias de- 
cenas de rivales, un elevado numero de cir- 
cuitos a recorrer, y un objetivo claro: ga- 
nar-. Pero Gremlin aporta el toque de 
originalidad necesario combinando todo esto 
con un marcado sentido del espectaculo, in- 
cluyendo ciertas variantes acrobaticas en es- 
tos recorridos, que no existen en ningun jue- 
go -que nosotros sepamos- previsto para 
esta temporada, y cuyos antecedentes ha- 
bria que buscarlos un punado de anos atras, 
en una pareja de programas que los mas 
avezados en las artes del automovilismo in- 
formatico recordaran, a buen seguro: «Hard 
Drivin'» y «Race Drivin')). 

Asi es. «Fatal Racing)) se definira por la in- 
clusion de circuitos repletos de loopings, en- 
volventes de la carretera, giros, saltos... Es- 
pectaculo sobre ruedas, en pocas palabras. 






A TODA VELOCIDAD 



Pero claro, hablando de juegos de coches, lo 
que da o no el exito a estos programas es 
su nivel de realismo, con una sensacion lo- 
grada de velocidad, buena jugabilidad, op- 
ciones de configuracion que se adapter a to- 
dos los gustos, etc. Y de eso, por lo que se 
sabe, a «Fatal Racing)) no le a faltar de nada: 
ocho coches a elegir, otros tantos circuitos, 
conduccion manual o automatica, cuatro vis- 
tas diferentes, modalidades de campeona- 
to, “head to head” y contrarreloj, opcion de 
juego en red -se calcula que cerca de jjvein- 
te jugadores simultaneos!!-, etc., etc. 

Y claro, la velocidad, que no se nos olvide. 
Pero dejemos claro antes un punto impor- 
tante, que hace referenda a la resolucion 
grafica. « Fata I Racing)) ofrecera -si no cam- 
bia nada- opciones VGA y SVGA. 

En la ultima, y teniendo en cuenta circuns- 
tancias como la generacion en tiempo real 
de los escenarios o el gran numero de co- 
ches participantes que pueden confluir en 
escena al mismo tiempo, lo de la velocidad 
de juego no queda nada claro -a no ser que 
la gente de Gremlin realice un pequeno mi- 
lagro en la version final-. Efectivamente, pa- 
rece que una vez mas el Pentium reclama 
para si el gran trozo del pastel. Pero, repe- 
timos, no se puede poner la mano en el fue- 
go hasta que una version producida de «Fa- 
tal Racing)) no se ponga en circulacion. Sin 
embargo, no es menos cierto que, excepto 
por el numero de pixels en pantalla, la op- 
cion VGA no perdera calidad grafica. 

Con todo, «Fatal Racing)) se perfila como 
uno de los claros triunfadores de la tempo- 
rada, siempre que Gremlin no tire, en el ulti- 
mo momento, del freno de mano de manera 
sorpresiva. 



F.D.L. 
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NORIA WORK 5 /ENIGMA 

En preparacion: PC CO-ROM 

ARCAOE 
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on fin', parece que eL soft espa- 
hol, aunque timidarrjente. reistrcft’ m 



ge. A la aventura de Bits Mana- 



>Je «Raptor», «Traumn» se esta prepfe^ 
gen en el mundo de las coaoplas \ r^ndo como un oroducto esDecifico en 
junto a Infogrames, se empiez<^>- a unip G^- 
len el sector de los cbmpatibles'ios pri- 



meros proyectos serios a mvel rhundial. 
Ahi estaran en breve, por ejemplo, Re- 
vistronic y su «Threte Skullsqpf the Tol- 
tecs», una excelente$aventura grafica 
que sera editada bajo el sello de Warner 
Interactive, y, por supuesto, el caso que 

Works 



ahora nos ocup v a 
ma». Un juego q 



las lineas mae 

sjco, donde accidn y adiccion, junto a 
una notable calidad tecriica. formaran los 
ingredientes principals de esta incur- 
sion patria en f el soft internacional. 

La aventura camenzo hace unos meses, 
con el anuncio por parte de Friendware 
de apoyar incondicionalmente la produc- 
cion de nuevo software espanol. Y los 
primeros resultados estan empezando a 
verse con «Trauma». 









^ flH 

ipariencra, el juego se contempla 

un shoot’em' up relativamente sim,_ _ 
n su concepcion. Pero, como suele ocu- 
las apariencias engahan. 
dor a todas luces, cosa que no queda 
5 remedio que reconoQgr, del inolvida- 



in do como un producto especifico en 
c^-ROM. Esto, entre otras muchas co- 
sas, supondra la inclusion de multitud de 
fakes -unos trece niveles, con cinco o 
tpasiases cada uno- animaciones “made 
in 3D Studio' 1 , voces digitalizadas, etc. 

A nivel tecnico, ya vemos, la calidad no le 
/a a faltar. en el asunto de jugabilidad? 
Lo visto basta el momento permite afir- 

al sobresaliente. 



| 1 ciioijga'fjissiQrT 

1 ril.i.rt (3r.nl a- 



y «Trau- mar que tambien Meg 
ie marcado por La variedad -^variedad 'ten un shoot’em 
ias cla- up?- esta asegurada con las opciones de 
luchar en tres bandos diferentes, un va- 
piado abanico de armamento y naves, 
unas misiones cuyos objetivos variaran 
enormemente de una a otra... 

Si estais pensando que «Trauma» va a 
ser el shoot’em up -clasico- mas logra- 
do visto en un PC, no os diriamos que 
no. De todos modos, en'breve, cualquier 



duda sera despejada. 



F.D.L. 
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Dicen g?ue rectificar es de sabios. El problema es 

QUE NO ESTA DEMASIADD CLARD qUIEN HA DE HACERLD, 
TRES ANDS DESPUES — iPDR fin?— «STDNEKEEP» ESTA DIS- 
PUESTD PARA EL GRAN LANZAMIENTD. TRES ANDS... 

UN JUEGD AL QUEL HAY QUE CDNSIDERAR CDMD EL GRAN 
PR DYE CTO DE INTERPLAY, CON UN PERIODO DE DESARROLLO 
G?UE HA SUFRIDO NO PDCDS PERCANCES: MAPEADD EXCESh 
VO DE IMPREVISIBLE CRECIMIENTO, CAMBIO DE SOPORTE — DE 
FLOPPY A CD—, REPROGRAMACIDN CASI TOTAL DE RUTINAS, 
INCLUSION DE ESCENAS EN FMV NO PENSADAS EN UN PRIN- 

cipio... Tres anos de trabajo. 

PERO ESTA VEZ, SI. ESTA VEZ, INTERPLAY 
NE ALGO S O LI DO, NO SOLO PROMESAS. Q 
ZA SEA UNA DE LAS PRIMERAS COPIAS DE 
LA VERSION BETA DEL JUEGD PRODUCI- 
DAS PARA LA DISTRIBUCION A PRENSA 
A NIVEL MUNDIAL. Y NO PODIAMOS 
MENDS G?UE PELEAR POR ELLA 
-TRAS MUCHAS NOTICIAS, FINAL- 
MENTE, ERRDNEAS, DEL LANZA" 

MIENTO DEL JUEGD- Y, POR SU“ 

PUESTO, MOSTRAR A TODOS 
LOS LECTORES DE MlCROMA" 

NIA CDMO VA A SER, COMO ES, 

EL PROG RAMA CON EL QUEL IN- 
TERPLAY PI EN S A CONVERTIRSE 
EN LEYENDA. 



E ra primavera cuando en la redac- 
cion recibimos la visita de Peter Bi- 
lotta, presidente de la compania, y 
la gente de Interplay -Micromania 
n 2 3, abril 1995-. Desde enton- 
ces, han pasado casi nueve meses. Un pe- 
riodo durante el cual, supuestamente, 
«Stonekeep» debia haber visto la luz. Pe- 
ro, jay!, un juego en el que la nota mas 
destacada durante su -largo- desarrollo 
venia dada por los constantes retrasos 
en la fecha de lanzamien- 
to, se mantuvo, di- 
gamoslo asi, 



EC FI MAC BE 

HISTORIA 









Claro esta que «Stonekeep» no sera una 
excepcion y, por tanto, los aficionados a to- 
do ello encontraran en el juego una satis- 
faccion a sus ansias de un buen guion. Pe- 
rn al igual que una buena pelicula -o juego- 
no precisa de ninguna historia bien cons- 
truida para alcanzar unos resultados so- 
bresalientes -^quien no se acuerda de «Te- 
tris»?- f un buen guion tampoco garantiza 
los mismos. 

Lo que hace -lo que hara- de «Stonekeep» 
un gran juego, tal y como todos espera- 
mos, es el trabajo constante, el esfuerzo 
invertido en su realizacion, y una calidad en 
todos y cada uno de sus aspectos -cuidan- 
do especialmente la jugabilidad- que Inter- 
play ha situado en unos niveles muy, muy 
elevados, compensando la espera y con el 
deseo de no frustrar las -enormes- espe- 
ranzas que en el todos hemos puesto. 

Sin embargo, y contra lo que pudiera pare- 
cer, la programacion del 3D engine utiliza- 
do en el juego no ha sido lo mas laborioso. 
Esto no quiere decir, logicamente, que du- 
rante estos tres anos no se haya ido mejo- 
rando constantemente esta herramienta. 
Pero el mayor problems venia dado por la 
imposibilidad de condensar, en un reducido 
espacio fisico, la gran cantidad de infor- 
macion contenida en los codigos fuente 
de «Stonekeep». 

MAS GRANDEj 
MUCHO MAS GRANDE 

La totalidad del juego constara de 22 nive- 
les de enorme mapeado. Una extension 
que, sobre el papel, no dice mucho. Es en 
el momento de entrar en lo que encierran 
esos niveles cuando nos empezamos a dar 
cuenta de los problemas en el desarrollo. 
Para empezar, «Stonekeep», yendo contra 
corriente, no utilizara graficos vectoriales, 
sino unas 3D solidas que la relativa libertad 
de movimientos del jugador obliga a gene- 
rar, al tiempo que se guardan en memoria 
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fiel a si mismo, para hacer sufrir un poco 
mas a todos los usuarios que lo esperaban 
con los brazos abiertos. 

Pero parece que la "maldicion" esta a pun- 
to de finalizar. Sobre la seguridad de la ci- 
tada fecha, dados los antecedentes, de 
aparicion en el mercado de «Stonekeep», 
nadie se arriesga lo mas rninimo. Pero In- 
terplay, y esto ya es todo un acontecimien- 
to, ha puesto en manos de Micromania al- 
go mas que simples datos, imagenes del 
juego o promesas. Hemos tenido acceso a 
una version inacabada con los primeros ni- 
veles del programs, que muestra bien a las 
claras que la espera puede haber merecido 
la pena..., si no pasa nada extrano, una vez 
mas, claro -crucemos los dedos- 

EL MAL COBRA VIDA 



«Stonekeep» es un RPG con una conside- 
rable dosis de aventura. Y los ingredientes 
son la inclusion de references continuas a 
brujeria, magia, venganzas y la eterna lu- 
cha entre el bien y el mal. 










las posiciones de objetos, items modifica- 
dos -arcones abiertos, muebles destroza- 
dos por el personaje, puertas abiertas o 
cerradas, etc.-, enemigos abatidos, y mu- 
cho mas. Y hablando de enemigos, el ele- 
vado numero y variedad de los mismos, y 
su capacidad para moverse de forma auto- 
noma y casi “inteligente” por los recovecos 
de los pasillos de cada nivel, complicaba 
aun mucho mas el conjunto. 

Para ponerle la guinda al pastel, cuando ya 
se habia desechado el floppy como soporte 
fisico, por el CD-ROM, se decidio incluir una 
serie de escenas en FMV a pantalla com- 
pleta. Los problemas parecian aumentar 
sin cesar. No solo habia que realizar toda 
la filmacion de estas escenas -actores 
reales, pantalla azul, etc.-, generacion de 
decorados en ordenadores de alto nivel, 
etc., sino encontrar un sistema de com- 
presion capaz de almacenar todo esto en 
poco espacio -si, el CD ya se quedaba 
pequeno- y que ofreciera una calidad 
visual sobresaliente. 

Y tres anos despues de empezar 
un proyecto que parecia inacabable, 
se ha conseguido. Bien es cierto 
que con no pocos sacrificios..., no 
solo por parte de Interplay. Evi- 
dentemente, los requisitos de 
sistema reclaman intervenir. 

La maquina ideal, como vie- 
ne siendo costumbre ul- 
timamente, parece 
que sera el Pentium 
con un lector CD 
de altas presta- 
ciones, para ex- 
primir todo el 
jugo a «Stone- 
keep». Pero, 
caramba, el 



programa dispondra de un mecanismo 
de autodeteccion de hardware que per- 
mitira, mediante pequenos sacrificios co- 
mo la ligera reduccion del tamano de 
pantalla en las secuencias FMV, aprove- 
char mejor las prestaciones de cada PC 
en concreto. 

Una ambientacion claustrofobica, un in- 
terface de usuario revolucionario, 
en el que es posible contro- 
lar todo de manera pas- 
mosamente simple 

gracias al au- 
tomatismo de 
la mayoria de las 
acciones, y una 
banda sonora real- 
mente fabulosa, pon- 
dran la guinda al gran 
stel. 

^Sera «Stonekeep» el 
RPG definitivo? Dificil 
r ^ es decirlo. Pe- 

. ^ ro, si cruza- 
u* nnos los de- 
V ^ dos Y no ocu- 
rre ninguna 
nueva fatalidad, sera un pro- 
grama que dejara una im- 
portante huella. 

F.D.L 
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SE ORIGINAL, UNETE A LAS MASAS 



"El munao seria mas tranquilo y apacible sin /os 
Lemmings, pero harto insulso y aburrido". 

"Lo mejor de lo mejor, una estratosferica adiccion 

RecdKieffilMo Micro Mania 95% 



" and "PlayStation" are trademarks of So] 
Psygnosis ,M and 3D Lemmings ,M are trademjrtg 
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Duro trabajo quo parece seguir escaseando, \ 

pues sigue sin normalizarse el flujo de llega- \ 

das de nuevos JDRs a Espana. Y las miradas al \ £ 

exterior no parecen invitar al regocijo. Ni siquiera \ A 

la inminente aparicidn de « Dungeon Master II» pa- . * J* 

rece serlo tarito, aunque me consta que mas alia de nues- 

tras fronteras esta recien publicado. Peru ahora realicemos otra 

inspection de la realidad . 

Por suerte, estas carencias no significan aburrimiento para ningun 
maniaco de pro, ya que tenemos un gran numero de aventuras pen- 
dientes, entre las que destacan las de «Might and Magic», cada vez 



/ Se mantiene la estructura de la pantalla, con un 
A ^ / enorme marco central alrededor del aial se d is- 
/ ponen los iconos de los persona jes; tambien se 
/ conserva la forma de acceder al inventario, la dis- 
W posicion de los personajes, el sistema de magia y el de 

combate, el desarrollo del juego..., todo increfblemente ac- 
tual, y corresponde a un juego de hace siete anos. 

Pero se anade colorido al escenario: las desnudas paredes grises ceden 
su espacio ante barrocos decorados de grutas. Y tambien salimos al 
exterior, donde la lluvia acogera nuestros primeros pasos al aire libre. 
Estoy seguro de que habra muchas novedades mas, y me temo que to- 



mas aceptadas por el grueso del grupo. «Lands of Lore» sigue siendo 
un frecuentado destino, y a ella se unira en breve la segunda parte. 

Y, si pese a todo, vuestro apetito queda insatisfecho, hay un inicio de 
saga, que ya lleva algun tiempo en el extranjero, que puede resultar 
muy atractiva: « Realms of Arkania». Ya hace unos anos que se publi- 
co su primera parte, y la segunda es mas recien to. 

Pero no desesperemos mas, y hablemos un poco de esa maravilla que 
seavecina: «Dungeon Master II: The Legend of Skullkeep». 

UN CLA5ICO A NUESTRO ALCANCE 

Los muros grist's, el sonido de las cadenas arrastrandose, la terrible 
momia quese oculta tras la puerta o los nauscabundos gusanos rojos 
que atacan por parejas; el hambre padecida por la carencia de viveres, 
el enfrentamiento con los Caballeros, casi invencibles, o la oscuridad 
que se retira ante un hechizo de luz..., todos recuerdos, todos reaviva- 
dos ante el tftulo a que ahora nos asomamos. 

Efectivamente, ha transcurrido nuicho tiempo, lo que en el entorno 
de la informatica supone siglos, pero «Dungeon Master 1 1» tiene el sa- 
bor ahejo del juego a que sucede, y los mas viejos del lugar no podran 
evitar relamerse los labios ante lo que se avecina. 

Comenzando por la eleccidn de los personajes, en un subterraneo, y en 
que los cuadros de la primera parte han sido sustituidos por unas mas 
sofisticadas maquinas de hibernation, todo recuerda al clasico. 



das complicaran el juego a los aventureros que osen afrontarlo. Pero lo 
esencial esta a hi. «Dungeon Masters seencarna en «D M ll», y nadie 
podra resistirse... Dentro de poco, el veredicto^final. 

Y es que « Dungeon Master» fue un juego que se adelanto a su tiempo. 
En 1987, aproximadamente, y para un ordenador llamado Atari ST, 
aparccio un juego llamado «Dungeon Master», un J DR. Los primeros 
que se adentraron en su interior pudieron contemplar un interminable 
laberinto de paredes grises, jalonadas por grilletes, oquedades y char- 
cos, el ambiente ideal para un fin de semana. 

En algunas de las paredes iniciales habfa colgados cuadros de perso- 
najes, de entre los que elegiriamos los cuatro afortunados para desve- 
larel misteriode Lord of Chaos. 

Pero no solo habia imagenes: tambien sonidos. Las puertas al subir y 
bajar, los mandobles de las armas, pero sobre todo, los pasos. I .os pa- 
sos de los monstruos acercandose, la interminable sensadon de desa- 
sosiego al dar la vuelta a la esquina, solo para encontrar algun ser ale- 
rrador, ante cuya vista no escaseaban los respingos del jugador. 

Si la ambienlacion conseguida era excelente, no lo eran menos los dis- 
tintos sistemas disenados para realizar hechizos o combatir. En pri- 
mer lugar, los personajes aprendian al realizar acciones: si un derigo 
intentaba hacer hechizos de mago, al principio fallaba y desperdiciaba 
valiosos puntos de magia. Pero con la practica el hechizo limcionaria y 
el derigo adquirina habilidades de mago. Lo mismo si Ie dabas una es- 
pada. La practica era, nunca mejordicho, la mad rede la.experiencia. 










en el cuarto de bano, y 
que os fijeis bien tras hacerlo. 

Para entrar al sotano do Blood reign 
no tienes que poner un numero, sino una 
palabra cuvas letras podrris identifiear de los 
acertijos de las estatuas. Por ejemplo; en la del ’Ss 

noreste te dicen 'The second is in grave an also in 
gloom" -La segunda esta en la "grave" v tambien en la 
"gloom"-. Logicamente, el hecho de que no traduzca esas 
palabras es porque se perderia el contenido del acertijo. 

En la Cathedral de Carnage les preguntan "if you use the 
key, what would the Mighty Moose 
be?" -si usas la "Have", iq\xe seria el 
poderoso Alee?-. Solo dos comentarios: 

1 - primero, "key" se puede traducir aparte 
- de como Have, como clave o como tecla; se- 
gundo, observa la estructura de la sala v las 
letras de las habitaciones del norte y del sur 
de la misma. 

Vaya hombre, ya nos estan echando de la sa- 
la. Esperen, hombre, que nos queda un po- 



Los hechizos 
se formaban combi- 
nando runas de hasta cuatro ni- 
veles. Anadir una runa al hechizo 
consumfa puntos de magia, v lo malo es 
que no se sabfa cuales combinaciones eran 
correctas -ni tampoco sus efectos- a menos que 
lo leyeras de algun sitio. 

Los personajes combatfan con las annas que llevaran 
en la mano; pero con cada una podfan hacer distintos 
flS* movimientos, segun el arma y la habilidad del personaje. 

De nuevo, la dificultad del movimiento condicionaba las po- 
y sibilidades de exito del mismo y sus 
efectos. Por tanto, no era extrano que los 
personajes practicaran contra la pared sus 
nuevas armas. 

Lastima que los movimientos gastaran cner- 
gia, que solo repondriamos comiendo. Y la 
comida no era excesivamente abundante, aun- 
que algunos seres con los que nos topabamos 
eran comestibles, si bien no creo que los gusa- 
nos y las ratas gigantes sean muy sabrosos. 

Queda un hueco para los enigmas, formados 
por combinaciones de botones, palancas, agu- 
jeros, transportadores v elementos tan reutili- 
zados en posteriores JDRs. Pero su origen, 

^Dungeon Masters 

En resumen, «Dungeon Master» es la clase de 
juego que, de haber sido publicado hoy, hu- 
biera resultado tan exitoso como lo fue en su 

con ele- 



we think we know where fo 
moke Ihe Oxr. and we're making 
progress in assenting the 
ngredients. bot frankJy. we bare*- 
know »#»at we're doing 



Fcrhergoii 



momento, un juego que no envejece 
mentos que se adelantaron a su tiempo, tanto 

1 [ ti' tttt. .i; . - iT 

de concepto como de tecnica. Desde luego, co- 
mo «Dungeon Master Il» este a la altura de su predecesor, estaremos 
asistiendo a un momento estelar de la historia del software liidico. 

Y tras esta amplia vision retrospectiva de este JDR, del que me confie- 
so enamorado, cedamos un poco de tiempo a los demas maniacos. 
Disculpadme el ataque de sentimentalismo. 



Tras la celebracibn del primer lustro, retomamos nuestra Calabozo- 
lista mensual, en la que agrupamos los votos recibidos durante los 
meses de agosto y septiembre, dado que los primeros no tuvieron 
lista parcial. 

Lo mas relevante es la cotinuidad, con "Might and Magic III*> co- 
modamente instalado en podium de cinco, y los Ultima en franco 
retroceso absoluto -en numero de votos recibidos- que aun no se 
refleja en la clasificacion, pero que no tardara en hacerlo si sigue 
la tendencia. 

Nuestro numero 1, «Lands of Lore», tambien se diferencia consi- 
derablemente en terminos absolutos y ha recibido unas cantidades 
de votos en estos meses que ningun JDR habia conocido desde los 
tiempos de «Shadowlands». Vamos, que es bastante solido y esta 
muy colocado en las preferencias de los maniacos. Un hueso duro 
de roer para cualquiera que desee el trono..., ^incluso para Dlin- 
eeon Master Il»? 



Empecemos con unos hermanos de Vigo (Pontevedra), David v Mi- 
guel Angel Costas Tubio, que han escrito sendas cartas. El mayor, Da- 
vid, es un poco tirano v tiene sometido a Miguel Angel a un antiguo 
286, mientras que el disfruta de su 486. No obstante la diferencia de 
clase, ambos tienen preguntas sobre "Might and Magic m», que solo 
voy a responder a M. A.: no se las dejes leer a David. Por cierto, David 
hace un interesante repaso de ciertos JDRs de los que no solemos ha- 
blar en estas reuniones: ^Menzoberranzan'* -"se lo refomiendo a los 
maniacos novatos"-, «The Elder Scrolls: Arena» -"es un aburrimiento, 
tjpne mucha tierra virgen"-, "The Betrayal at Krondor» -"el juego es- 
ta bien, pero no es para tanto"-, "Dark Sun: Wake of the Ravager» 
-"mucho dialogo, sistema de lucha penoso y muy lento"- ^Realms of 
Arkania: Blades of Destiny» -"el sistema de combate no es en tiempo 
real, sino estrategico"- y "Realms of Arkania II: Star Trails -"este sf es 
un buen juego"-. 

Pero vamos ya con esos problemillas: para responder a la adivinanza 
de Swamp Town "What turn everything around but does not move?" 
-^Que da la vuelta a todo pero no se mueve?- os recomiendo que os 



LISTA DE CLASIFICACIOINI PARCIAL: 



1 Lands of Lore 

2. - Might and Magic III: Isles of Terra 

3. - Ultima VIII: Pagan 

4. - Ultima VII: The Black Gate 

5. - Eye of the Beholder II: The Temple of Darkmoon 
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WING 

COMMANDER III 
CPC CD-ROM] 




B ien, bien, bien... □ sea, 
que los Kilrathi aun os 
estan dando cana, ^verdad? 
Pues mucho nos tememos 
que va a seguir asi como no 
espabileis porque, esto, 
ayudar, lo que se dice ayudar, 
no ayuda. Pero, eso si, si os 
lo quereis montar en plan 
pelicula contemplando una 
tras otra las diferentes 
secuencias de video ence- 
rradas en los cuatro Cds, 
teneis que seguir estas 
instrucciones al pie de la 
letra. 

Durante los creditos que apa- 
recen al principio pulsad 
SHIFT, DELETE (Borrar) y FIO, 



despues, teclead LORDBRI- 
TISH (todo bien juntito] y po- 
dreis escoger entre las mil y 
una secuencias del juego. 
Efectivamente, ya lo hemos di- 
cho. Los Kilrathi no se volve- 
ran medio tontos pero, oye, 
como curioso, lo es. 



HOVER STRIKE 
(JAGUAR) 




M ire usted por donde, si 
no nos falla la memoria 
demasiado, este es uno de 
los primeros, sino el primeri- 
simo, truco para Jaguar que 
nos sacamos de la manga. 
<iY que hace? que hace? 
Qs preguntareis intrigados. 
Pues dar mas cana de la que 
el cartucho ofrece en principio. 
Nos explicamos. Aquellos que 



encontreis el juego muy corto, 
facilon o algo asi, lo unico que 
teneis que hacer es pulsar 2, 
3, 6 y Arriba, en pantalla de 
seleccion de mision. Si, justo 
ahi, y no en ningun otro sitio. 
Lo que se consigue con este 
truquillo es anadir un nuevo 
escenario a la lista ya existen- 
te, cuyo nombre es "The Drive 
for Five". 

Hala, a ver si os animais y en- 
tre todos conseguimos mas 
truquillos para el chisme de 
Atari. 



TERMINAL 
VELOCITY 
(PC, VERSION 
SHAREWARE] 




C odigos, codigos, codigos... 
Siempre estais con la 



10 CARGADOR PARA EL DR. RADIAKI (PC, TODAS LAS TARJETAS) 

20 POR J.S.F. 

30 LINEAS = 9 :DIM D% ( LINEAS* 22 ) :CLS 
40 FOR T=1 TO LINEAS: READ A$ 

50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1 

60 D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$ , Y, 2 ) ) : SUM = SUM+ D % (P) :NEXT Y, T 

70 IF SUM <> 19205 THEN PRINT "Error en DATAS" :END 

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRARAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 

90 IF INKEY $="" THEN 90 

100 OPEN "R",#l, "cradiaki.com",! 

110 FIELD# 1, 1 AS A$ 

120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR$ (D%(T) ) :PUT #1,T: NEXT: CLOSE 1 

130 PRINT "Creado el fichero CRADIAKI.COM. Copialo y ejecutalo en el SUBDIRECTO- 
RIO del DR. RADIAKI para obtener inmunidad." 

140 PRINT "Para quitarle el 'trainer', lo vuelves a ejecmtar." 

150 DATA "B8023DBA8401CD21726C8BD8B90400BA45BDB80042CD" 

160 DATA "21725DBA8201B90200B43FCD217251813E8201E82A75" 

170 DATA "0CC7068201EB06BAA601EB1890813E8201EB06750CC7" 

180 DATA "068201E82ABA9A01EB0490BAAE01B409CD21B90400BA" 

190 DATA "45BDB80042CD217215BA8201B90200B440CD217209B4" 

200 DATA "3ECD2 1B8 0 04CCD2 1BA9 0 0 1B4 09CD2 1B8FF4CCD2 10 0 00" 

210 DATA "72616469616B692E65786500492F4F204552524F5224" 

220 DATA "4465732D7472756361646F245472756361646F245241" 




misma murga. Pero, vamos a 
ver, ^acaso lo bonito de un 
juego, por muy complicado 
que este sea, no es terminar- 
selo “a pelo”? Pues eso. 

Pero vosotros erre que erre. 
En fin, solo como aperitivo -y 
si sois buenos es posible que 
dentro de poco demos los de 
la version registrada- aqui van 
los codigos de la version sha- 
reware de ((Terminal Velocity)), 
juegazo donde los haya. 
TRIGODS: God Mode. 
TRISHLD: Recarga Escudos. 
TRINEXT: Pasa al siguiente 
nivel. 

MANIACS: Afterburner. 
TRSCOPE: Activa Osciloscopio. 
TRIBURN: Super Velocidad. 
TRFRAME: Activa el Contador 
de FPS (Frames por Segundo). 
3DREALM: Da todas las Ar- 
mas. 

TRIFIRO: Invencible durante 
30 segundos. 

TRIFIR1: PAC (Armamento). 
TRIFIR2: ION (Armamento). 
TRIFIR3: RTL (Armamento). 
TRIFIR4: MAM (Armamento). 
TRIFIR5: SAD (Armamento). 
TRIFIR6: SWT (Armamento). 
TRIFIR7: DAM (Armamento). 

Hala, a disfrutarlos con salud, 
majetes. 



IMOTA IMPORTANTE 



Si quereis enviarnos vuestros 
truces para que los 
publiquemos debeis enviarnos 
una carta a: 

Codigo Secreto 

MICROMAIXIIA 

C/CIRUELOS, 4 

28700 SAN SEBASTIAN DE 

LOS REYES 

MADRID 

No olvideis indicar en el sobre 
seccion CODIGO SECRETO 
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PCMANIA este mes 
con dos cd roms y un 
disco de alta densidad 
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Ademas, eSCUCha, 
si te gusta la ITIUSica 
hemos preparado un 
numero para que 
puedas ponerle ritmo a 
tu ordenador. JCOmoZ, 
con los mejores 
secuenciadores para Windows. 

iy mast, mucho mas: 



una aplicacion interactiva 
en rigurosa exclUSi Va 
sobre Art Flit ura 95 
para que descubras las 



ultimas tendencias del 



arte informatico 



y las mejores demos del momento, abre tus oidos para tomar nota: 



Zoop, Terminal Velocity, Bermuda Syndrome, In bred with Rednex, 
Virtual Chess, Sim Tower, Worms y... 



los nuevos programas de Microsoft. 







HOBBY PRESS 



PCMANIA, la revista prdctica para usuarios de pc 







Se sale de la ventana 




ACTIVISION 

Disponible: PC CD-ROM, 
MEGA DRIVE, SUPER 
NINTENDO 
V. Comentada: PC CD- 

ROM (Windows 95) 
ARCADE 



P itfall Harry, el legen- 
dario heroe del juego 
«Pitfall!» del no menos 
legendario Atari 2BOO, ha 
sido secuestrado por un 
malvado espiritu maya, y su 
hijo, que ha aprendido de su 
progenitor, acude en su res- 
cate. Necesita nuestra ayu- 
da para que le guiemos por 
el camino que se abrira en 
una de las ventanas de 
nuestro Windows 95. 
c,Un arcade en Windows? 
Mucha gente se habra 
echado las manos a la ca- 
beza y habra temblado solo 
de pensarlo ante las malas 
experiences sufridas con al- 
gunos titulos. Pero que na- 
die se preocupe, porque en 
Windows 95 esta todo ata- 
do y bien atado, y tienen 





cabida todas las rutinas in- 
formaticas, sea cual sea su 
finalidad. «Pitfall» para Win- 
dows 95 es ante todo un ar- 
cade rapido, en el que nues- 
tro personaje, Harry Jr., se 
desenvuelve con sorpren- 
dente agilidad por escena- 
rios con un color y detalle 
grafico que otros muchos 
juegos quisieran para si. 
Los decorados tienen varios 
fondos, estan animados y 
tienen efectos de luces y 
sombras. Ademas de ma- 
nejarse de maravilla, nues- 
tro heroe ha- 
ce gala de 
animaciones 
fabulosas que 
van muy flui- 
das a partir 
de un DX2. 

El no va mas. 
Son 30 nive- 
les de accion 



del mas puro arcade pla- 
taformero en el que Harry 
correra, nadara, escalara 
y se balanceara por una 
variedad insospechada de 
escenarios en 256 colo- 
res repletos de detallitos y 
amenizados con multitud 
de efectos sonoros que 
mas que dar el pego com- 
plementan de maravilla la 
accion. 

«Pitfall» participa de todas 
las ventajas de las aplicacio- 
nes nativas para Windows 
95: scrolls suaves, calidad 
en graficos y sonido, y movi- 
mientos y con- 
trol perfec- 
tos, y so- 
bre todo 
rapidos. Un 
ejemplo a imi- 
tar para proximos 
arcades. 

C. 
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Mejora con el tiempo 

NOVASTORM 



PSYGNOSIS/SONY 

Disponible PC CD-ROM, PLAYSTATION 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 



H ace un ano, «Novastorm» paso a en- 
grosar la lista de los buenos mata- 
marcianos para PC, y ahora hace lo 
propio con PlayStation, superando a su ver- 
sion primigenia. ^Sera por la maquina? 

Es cierto que las posibiiidades de la PSX se 
aprovechan de maravilla, pero la base de 
PC se ha respetado, ensalzando lo bueno y 
remozando lo superable. 

Poniendo por delante el aumento de cali- 
dad del conjunto, las escenas cinematicas 
se han mantenido, aunque ahora son mu- 
cho mas vistosas y tienen mejor definition. 
Pero pasando al juego en si, el apartado 
grafico esta claramente superado, al igual 
que el sonoro. 




Y dificil. Es otro de los aspectos engrosa- 
dos. Hasta un maximo de siete vidas y tres 
niveles de dificultad, demenciales desde el 
principio. El movimiento de la nave es in- 
creiblemente mas rapido, como tambien lo 
es el disparo..., y los enemigos. Los deco- 
rados se han digitalizado con todo cuidado, 
se les ha aumentado el detalle y la veloci- 
dad. Mas aun, si cabe. Todas estas mejoras 
se ven reflejadas en un aumento de memo- 
ria: el juego ocupa dos CDs. 

La accion es desbordante, 
solo interrumpida por las 
acciones cinematicas pa- 
ra que tengamos tiempo 
de respirar. 

Esto es todo, lo demas lo ten- 
dreis que comprobar vosotros mismos. 
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OMALO OO REGULAR OOO BUENO OOOO MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 



COMB ATE SIN DESCANSO 

MARINE 

FIGHTERS 



Disponible: PC CD-ROM 
ESCENARIOS SIMULADOR 




E l «U.S. Navy Fighters» ya tiene su pri- 
mer disco de escenarios. En 1 997 se 
ambientan las dos nuevas campanas: Islas 
Kuriles e Ucrania, que nos involucran en la 
lucha entre EE.UU. y Rusia en una hipote- 
tica Guerra Mundial. Las novedades sobre 
«U.S. Navy Fighters» son mas detallistas 
que de forma, con animaciones mas rea- 
listas y efectos algo mejores. Ahora po- 
dremos elegir tres nuevos tipos de aviones 
VTOL -de aterrizaje y despegue vertical- 
para desempenar las 35 nuevas misiones. 
Estos aparatos traen consigo un arma- 
mento nuevo ademas de sus caracteristi- 
cas especiales, como tambien ocurre con 
los nuevos vehiculos de combate rusos y 
japoneses, nacion esta ultima que participa 
activamente en el conflicto. 

OOOO 

AL FINAL... QUE PENA 

LORDS OF 
MIDNIGHT 

Disponible: PC CD-ROM 
JDR 

E l nombre de Mike Singleton va necesa- 
riamente unido al de «Lords of Mid- 
night)) desde la primera version que hizo 
para los 8 bits. Ahora, once ahos despues, 
nos encontramos un poco perplejos. Esta- 
mos frente a un JDR un tanto atipico. Su 
ambientacion medieval es genuina, con una 
historia solida que el programa se encarga 
de contarnos a traves de sus capitulos, 
pues esta estructurado como un libro. 
Bonito y hast a encantador si volvemos la 
vista atras al ano 84. Pero si jugamos, la 
cruda realidad aparece. El manejo de to- 
dos nuestros personajes -con raton- es 
bastante impreciso e incomodo; y los es- 
cenarios 3D no son excesivamente brillan- 
tes, mas bien simples. Una lastima, pues 
esperabamos mucho mas. 

oo 
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Naturaleza viva 

RAYMAN 




UBI SOFT 

Disponible: PLAYSTATION 

En preparation: PC CD- 

ROM 

ARCADE DE 
PLATAFORMAS 

N ace con madera de 
heroe. Es simpati- 
co, gracioso, y cae 
bien. Ademas es un gran 
atleta, salta, corre, trepa, 
se balancea... Tambien es 
un poco granuja, y sabe 
asustar cuando lo necesita. 
El no es otro que Rayman, 
el protagonista del ultimo 
juego de Ubi Soft. 

El mundo de Rayman es 
muy peculiar, ambientado 
por complete en escena- 
rios naturales de lo mas 
pintorescos, con habitan- 
tes que no lo son menos. 
A pesar de todo, los bue- 
nos estan prisioneros de 
los malos, y a Rayman le 
toca liberarlos. Sus jaulas 
estan repartidas por diver- 
sos lugares, no todos ac- 
cesibles al principio para 
Rayman, pero que si lo se- 
ran a medida que avance 
en el juego y un mago le 
vaya dotando de ciertos 
poderes. Esto significa que 
habra muchas fases que 
tendremos que recorrer 
mas de una vez hasta que 
todas las jaulas de las mis- 
mas esten vacias. 

Ademas del famoso ma- 
go, Rayman conocera a 



muchos otros personajes, 
que le ayudaran, o bien in- 
tentaran frenarle los pies 
en su aventura. Para que 
esto no ocurra contarnos 
con tres vidas y cinco 
continuaciones, eso si no 
tenemos tarjetas de me- 
moria para salvar, aun- 
que una buena dosis de 
habilidad y suerte tambien 
vendra bien. 

«Rayman» es uno de 
esos juegos que te 
enganchan desde 
un primer momen- 
to. Bien por lo facil 




que se avanza y lo agrada- 
ble que se hace el camino, 
bien por la simpatia que 
derrochan. 

Graficos y sonidos simpa- 
ticos de principio a final, 
todo imaginacion y detalles 
graciosos. 

Es el tipico juego de con- 
sola que te desespera, pe- 
ro al que resulta muy di- 
vertido jugar, por lo 
que no defraudara a 
Mr nadie. Incluso te rei- 
j* T ras con el. 

eg. a 



Plataformas en 3D 

JUMPING 
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■ 



SONY 

Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 

E l titulo es totalmente clarificador de que en Sony han de- 
sarrollado, si la memoria no nos falla, el primer juego 
de plataformas 3D de la historia. Por tanto, la etiqueta 
de la originalidad ya no hay quien se la quite, y junto a esta, le 
caera otra: la de ser un juego un tanto extrano. 
Desarrollado en un entorno 3D, la accion tiene que ser ne- 
cesariamente en primera persona. Se supone que vamos 
dentro de una maquina -un roboconejo- que movemos en la 
direccion deseada, pudiendo ademas saltar y disparar. 
Nuestros saltos nos conduciran a lo largo de seis mundos di- 
vididos cada uno en tres niveles, aparte de los ocultos, de los 
cuales en el ultimo esta el tipico-enemigo-gordo. En cada 
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El hielo de Saturno 

NHL ALL STAR 
HOCKEY 




SEGA SPORTS 

Disponible: SATURN 
SIMULADOR DEPORTIVO 

L os sellos deportivos de 
las companias de soft- 
ware como Sega 
Sports o EA Sports se llevan 
cada vez mas una buena 
parte de la atencion de los 
usuarios ya que sus produc- 
tos cada vez son mejores. 
«NHL All Star Hockey» 
tendra que competir en su 



terreno con «NHL 96», que 
saldra tambien para Saturn. 
Puede que la ventaja de Se- 
ga de conocer su maquina 
servira para poner su juego 
por delante del de EA. 

Lo que este programs de 
hockey nos ofrece es basi- 
camente todo, desde poder 
jugar hasta examinar todos 
los detalles concernientes a 
este deporte. De ello se en- 
carga la base de datos que 
cuenta con las ya clasicas 




nivel la mision 
sera encontrar 
un numero de 
propulsores pa- 
ra alcanzar la 
salida para pa- 
sar al siguiente. 
Original, raro y 
complejo. La 
complejidad estriba en los bichillos que pululan aqui y alia es- 
torbandonos lo que puedan hasta que caigan bajo la accion 
de nuestros laseres, las multiples armas que encontrare- 
mos, o nuestro poderoso salto. Que el juego sea dificil viene 
acompanado por lo impreciso del movimiento, del que los 
saltos se llevan la palma, lo que limita la jugabilidad. 

Como opciones mas interesantes esta la de repetir los nive- 
les que ya hayamos pasado en una modalidad de contra-re- 
loj, y las multiples continuaciones. La variedad y realizacion 
de los mundos es irreprochable -el sonido pone 
su granito de arena- La sensacion 3D esta 
bien lograda, y las transiciones son suaves. 
Habra que ponerse con el, aunque nos 
cueste un poco al principio. 



estadisticas, formaciones y 
hasta fotografias en color 
de todos los jugadores de 
los equipos que forman la 
NHL. La documentacion se 
complements con un reco- 
rrido por un museo del hoc- 
key a traves de videos, 
□tras opciones previas al 
juego nos permitiran cons- 
truir nuestro equipo y hasta 
los componentes del mis- 
mo, definiendo sus caracte- 
risticas. Tendremos la posi- 
bilidad de jugar un partido 
rapido, o una liga -Presea- 
son, Season y Playoff-. 

El juego quiere dotar al 
acontecimiento deportivo 
de la tasa de realismo y es- 
pectacularidad televisiva 
que se merece, y para ello 
pone a nuestra disposition 
nueve camaras, asi como 
repeticiones instantaneas 
de las jugadas. 

Los jugadores se han reali- 
zado a partir de imagenes 
reales digitalizadas. La reali- 
zacion tecnica cumple, lo- 
grando una jugabilidad des- 
tacada. Los amantes del 
hockey que tengan una Sa- 
turn disfrutaran de lo lindo 
mientras espi 
ramos la re- 
plica de EA 
Sports. 

E.G.B. 




LA MAR DE COMPLETO 

SAIL SS 

Disponible: PC [Windows) 
SIMULADOR 




N o puede ser menos que calificado de 
sorprendente. Acercar al gran publi- 
co un deporte minoritario como son las re- 
gatas es algo digno de elogio, y si ademas 
se hace facil, mejor que mejor. Nos ofrece 
participar en una camera escogiendo op- 
ciones tales como el tipo de la misma o su 
longitud, ademas de poder variar factores 
como velocidad e intensidad del viento, etc. 
Con todo esto la riqueza de la simulation 
alcanza sus cotas mas altas, como ocurre, 
asimismo, con la pantalla de juego. En ella 
veremos la position de nuestro barco, 
nuestra situation en el mismo y el recorn- 
do que hemos realizado. Desde el puente 
de mando podemos acceder al timon y las 
velas, teniendo que estar pendientes de los 
indicadores de rumbo, velocidad o viento 
que, junto al ordenador de a bordo, son los 
que han de llevarnos a la victoria. 

GOO 

ESTRELLA FUGAZ 

AL UIMSER, JR. 
ARCADE RACING 

Disponible: PC CD-ROM [Windows 95) 

ARCADE 

J unto a los trazados de los 1 5 circuitos 
escogeremos comer un campeonato, 
desafiar al reloj, o practicar. 

Tambien podremos elegir el tipo de cam- 
bio, el color del vehiculo y el nivel de dificul- 
tad. Se nos presents la accion desde el 
puesto del piloto con los mandos e indica- 
dores a nuestro alcance, asi como los co- 
ches contrarios. El juego no consigue re- 
produce la velocidad que deberia im- 
primirse a este tipo de arcades. Cualquier 
maquina menor que Pentium supone que 
la accion vaya a saltos y sin sensacion de 
velocidad por ningun lado. Por otra parte, 
los graficos no son nada del otro jueves, 
simples a mas no poder, tanto los vehicu- 
los como los escenarios. 
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TRAS UNAS TENSAS SEMANAS DE 
RUEGDS, SLJPLICAS Y LA. PRDMESA 
DE UNA LATA DE ATLJN DIARIA, FOR 
FIN PUEDD DARDS UNA BUENA 
NDTICIA: iMI GATD HA VUELTD! La 





E mpezare la charla del 
mes, por tanto, dan- 
do las gracias a to- 
dos Jos socios que 
han escrito intere- 
sandose por el desenlace de 
este desafortunado episodio 
domestico. Por fin, parece 
que todo el mundo se ha 
aprendido de memoria las re- 
glas que diferencian una aven- 
tura grafica del resto de los 
generos, aunque todavia exis- 
tan algunos aventureros que mantienen sus dudas, en 
parte debido a un error de interpretacion. 

Cuando, en la reunion de hace un par de meses, hable de 
un PROTAGONISTA INVARIABLE, por supuesto me referia 
a la imposibilidad -con excepciones- de que este disponga 
de cualquier atributo variable -vida, energla...-, no a que 
el protagonista tenga que ser UNO y solo UNO, tal como 
habian entendido Jose Domingo Flores, de Albacete, y 
Jorge Fraile, de Pozuelo (Madrid). En ese caso, progra- 
mas como «Day of the Tentacle)) se quedanan fuera. Jor- 
ge propone soJamente dos reglas: la anteriormente ex- 
puesta, y el manejo del personaje con un puntero, de 
forma indirecta. Reglas que, mucho me temo, no son va- 
lidas, ya que hay titulos que no utilizan un puntero, como 
«Eternam)), o las futuras aventuras con perspectiva tipo 
«Doom)>, del estilo de «Normality Inc)). 

Sobre el origen de mi nombre, amigo Jorge, que tantas 
suspicacias esta levantando entre los aventureros, tengo 
que decirte que, efectivamente, has dado en el clavo. De 
momento, lo mantendremos en secreto, ^vale? A pesar 
de pertenecer a la mitologia que nombras, de la que am- 
bos somos profundos admiradores, no es un nombre in- 
ventado. En concreto, esta relacionado con un acciden- 
te geografico. Y no, no tiene nada que ver con «Magic 
Carpet)), como algunos aseguran por ahi. 

Jose Domingo, por su parte, exige participar en el Club 
resolviendo los problemas de los lectores. Si recuerdas, 
eso ya lo pusimos en practica en el numero 4, con la 



seccion S.O.S.Ware, que no alcan- 
zo la aceptacion debida, ya que tuve 
que responder yo a casi todas las 
preguntas. De todas formas, es po- 
sible que lo volvamos a intentar en 
proximas ocasiones. 

AVALANCHA DE 
PREGUNTAS 

Llegados a este punto, no me queda 
mas remedio que haceros un peque- 
no ruego, y es que tengais un poco 
paciencia a la hora de encontrar las respuestas a todas 
las cartas que enviais. Son muchos los aventureros que 
acuden al Club en busca de ayuda, y poco el.espacio pa- 
ra ofrecersela. Aun mantengo la promesa de respon- 
der a todas ellas, siguiendo mas o menos un orden cro- 
nologico, aunque, obviamente, demos preferencia a 
algunas que ofrecen un mayor interes general. Como 
muestra de buena voluntad por mi parte, hoy dedicare- 
mos todo el .espacio a auxiliar a un buen puhado de 
compaheros en apuros. 

Tan solo haremos un breve inciso para hablar de «The 
Dig)), del que ya existen noticias fidedignas. Si sois los 
afortunados poseedores de una unidad de CD-ROM, en- 
tonces habreis probado la demo que os ofrecimos el mes 
pasado. Lo mas destacable, ademas del guion, es el in- 
terfaz que incorpora, una nueva vuelta de rosea al ya ex- 
tinto SCUMM. Se trata del tlpico puntero que, al situarlo 
sobre un objeto y pulsar el boton izquierdo, permite reco- 
gerlo, manipularlo u obtener su descripcion; si es una 
persona, se establece el consabido dialogo. Con el boton 
derecho se accede al inventario, para utilizar los objetos. 
Y no hay mas. Se han suprimido el resto de las ordenes 
empleadas en anteriores programas de LucasArts, facili- 
tando notablemente cosas. De todas formas, los progra- 
madores han prometido un buen puhado de puzzles com- 
plicados y una longitud de juego jamas vista -el doble que 
«lndiana Jones Atlantis))-. Los comentarios y opiniones, 
ya sabeis a donde dirigirlos. 



PI LA DE CARTAS RELATIVAS A LAS 
CARACTERISTICAS DE LAS AVEN- 
TURAS GRAFICAS HA DESAPARECh 
DD, PERM ITI END □ A Ml PDSESIVA 
MASCOTA RECUPERAR SU PUESTO 
DE □BSERVACIDN PREDILECTOI LA 
TORRE DE Ml ORDENADOR. 
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AHORA SI, LO 
PROMETO 

Pasamos ya, sin mas dilaciones, a ocu- 
parnos de los problemas de Javier Oliver, 
de Alicante, y Victor Martinez, alias “Bel- 
rak" el Destroza Aventuras, de Badajoz, 
que no saben como conseguir un bana- 
dor para el bueno de Larry, en «Larry Vl». 

La materia prima necesaria es el panuelo 
de limpiar las gafas que esta en el bar flo- 
tante de la piscina, y que podeis conse- 
guir cuando este se acerque a la orilla. 

Con el y con la seda dental, fabricareis un 
eficiente “taparrabos”. 

Javier tambien me pide que le recomien- 
de una aventura dificililla en disco. Aun- 
que la dificultad es un tema muy perso- 
nal, a mi me costo bastante terminarme 
«MundoDisco». Tambien puedes probar 
con ((Gabriel Knight». 

Seguimos con los ligones empedernidos. 

Sergi Sanchez, de Badalona, tiene dificul- 
tades para relacionarse con las chicas, 
en el mencionado ((Larry Vl». El objeto 
apremiante que necesitas es la Have in- 
glesa, en poder del fontanero. Para lla- 
marlo, abre el grifo del servicio de tu ha- 
bitacion y observa como sale agua sucia. 

Telefonea entonces al servicio de mante- 
nimiento. Puedes reclamarlo posteriormente atascando el 
water con el papel higienico. Con la Have en tu poder, aflo- 
ja las tuercas de la maquina de liposuccion y gira la ca- 
mara de video. De esta manera podras quitarle las espo- 
sas al guardia. Para utilizer mas veces el trampolin, sube 
la primera vez y haz un molde de la Have con el jabon. 
Despues, ve a recepcion y busca en un cajon la Have que 
se corresponde con la muestra. 

Desde Haro (La Rioja) nos escribe Javier Latorre, un re- 
cien llegado al mundo de las aventuras, al que damos la 
bienvenida. Junto con Ivan Munoz, de Zaragoza, Oscar 



Urias, de Madrid, y Jessabel Soto, de Al- 
bolote (Granada), todos ellos estan ha- 
ciendo cola en la puerta del templo de 
((Indiana Jones y la Ultima Cruzada», a la 
espera de superar la primera prueba. Es 
tan sencillo como buscar el dibujo co- 
rrespondiente en el diario impreso de 
Henry Jones, que se incluye con el juego 
ORIGINAL, y pulsar con el raton en el lu- 
gar marcado con una X. No puedo deci- 
ros donde es, ya que esta es una de las 
protecciones del juego. 

A Oscar tambien le gustan las aventuras 
mas reposadas, pero con tension, como 
<(Los Archivos Secretos de Sherlock 
Holmes». Ahi van las pistas que necesi- 
tas: Para convencer al entrenador de fut- 
bol, tienes que descubrir antes el tabaco 
que fuma, el nombre y el aspecto del ju- 
gador que quieres entrevistar. La direc- 
cion de Anna Carroway solo la conoce An- 
tonio Carusso. Finalmente, en la far- 
macia, tienes que hablar con el mucha- 
cho y el duefio, asi como comprarle una 
de las pociones que fabrica. 

Por otro lado, Francisco Javier Gonzalez, 
de San Fernando (Cadiz), me suplica que 
le comunique antes de diciembre la fecha 
de puesta en venta de la mejor de estas 
tres aventuras, -supongo que para pedir- 
sela a Papa Noel-: ((The Dig», ((Prisoner of lce» y ((Simon 
the Sorcerer ll». 

Mucho me temo que la eleccion es dificil, pues todas ellas 
rebosan calidad, por lo que todo se reduce a una cuestion 
de gustos. ((The Dig)) todavia es una incognita, ya que no 
se publicara hasta noviembre-diciembre, pero parece que 
va a ser una especie de ((Indiana Jones Atlantis)) a lo 
grande, con un diseho muy parecido. Los dos nombres 
propios asociados a ella, LucasArts y Steven Spielberg, 
deberian despejar todas tus dudas. Sobre ((Prisoner of 
lce», que ya lleva un par de meses a la venta, decirte que ► 








tecnicamente es impresionante, destacando los graficos 
en SVGA, los movimientos y las voces en castellano. La 
historia de suspense esta muy bien llevada, aunque es algo 
lineal: los puzzles hay que resolverlos uno detras de otro, 
sin que esto repercuta en su calidad. «Simon the Sorcerer 
ll», por contra, es un programs de humor no tan especta- 
cular, pero mucho mas abierto, permitiendo realizar va- 
rias acciones a la vez. La eleccion es solo tuya. 

Rafael Casado, de Malaga, tambien tiene sus dudas so- 
bre dos de los anteriores programas, que esperemos ha- 
yan quedado resueltas. Rafael se queja de que las aven- 
turas en CD-ROM solo ahaden las voces digitalizadas, por 
lo no se explica la inexistencia de la correspondiente ver- 
sion en disquetes. En realidad, esto era asi hasta hace 
unos meses, pero las nuevas aventuras de hoy en dia in- 
cluyen escenas cinematicas, animaciones y graficos enor- 
mes que impiden su publicacion en formato reducido. 
Ademas, un CD-ROM es mucho mas barato de fabricar 
que los cuatro o cinco discos de la version en disquetes, 
y mucho mas dificil de copiar, por lo que el soporte en dis- 
cos para el software comercial ya ha pasado a la historia. 
A eso se le llama una decision de marketing. 

Para terminar con Rafael, decirle que ya hay una aventu- 
ra protagonizada por un heroe del comic: «Noctropolis». 
((Indiana Jones and his Desktop Adventures)) saldra al 
mercado en Navidades, pero no sera una aventura grafi- 
ca, sino una videoaventura. 

Por ultimo, completaremos el espacio asignado com- 
placiendo a Martin Carballo, de La Coruna, que me pi- 
de la lista de todas las aventuras publicadas en Espana 
por Lucasfilm-LucasArts. Como tus deseos son orde- 
nes, aqui la tienes: ((Maniac Mansion)), ((Indiana Jones 
y la Ultima Cruzada)), ((Loom)), ((Monkey Island I y II)) , 
((Indiana Jones Atlantis)), ((Day of the Tentacle)), <(Sam 
& Max)) y ((Full Throttle)). Para este ano se esperan 
((The Dig)>, y ((Mortimer and the Riddles of the Medallion)), 
una aventura para nihos. 

Hasta aqui hemos llegado. Como siempre, sed buenos, 
no me seais infieles, y todas esas cosas que se dicen a 
la hora de despedirse. Mientras contamos los dias que 
quedan para que volvamos a reunirnos, disfrutad con 



las nuevas aventuras ya disponibles en el mercado. 
Hasta la proxima. 

El Gran Tarkilmar 

LA OPINlbN DE LOS EXPERTOS 

Las novedades de este mes se asoman timidamente por 
la parte baja de las listas. « Prisoner of !ce» comienza su 
escalada en Las Mejores del Momento, mientras una 
sorpresa, el delicioso «Loom», accede a la lista Top 5, 
a pesar de sus casi cinco anos de antiguedad. & Es es- 
te un toque de atencion para las superproducciones 
cargadas de graficos deslumbrantes y bandas sonoras 
orquestadas, pero carentes de jugabilidad? 

LAS MEJORES DEL MOMENTO 

Full Throttle 
Day of the Tentacle 
MundoDisco 
The Legend of Kyrandia III 
Prisoner of Ice 

TOP S 

Indiana Jones Atlantis 
The Secret of Monkey Island 
Day of the Tentacle 
The Secret of Monkey Island II 

Loom 



NOTA IMPORT ANTE 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la 
siguiente direccion: MICROMAIXIIA , C/ Ciruelos 4, 
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis incluir en el sobre la resena «EL CLUB DE 
LA AVEI\ITURA», para que vuestras peticiones sean 
atendidas lo mas rapidamente posible. 






N3'l 












A rropado par das grandes colo- 
sas de la informatica, cama 
san Sany y Psygnasis, el grupa 
de pragramadares que farman 
Reflectians rematan su larga 
estela de exitos can un nueva 
hit. Tras aquellas «Ballistix», 
«Awesame» a tadas las partes 
de «Shadaw af the Beast» de Amiga, «Des- 
truatian Derby» aansalida una posicion que 
ya tenian tamada desde haae ya tiempa. En 
tada el tiempa que ha pasada desde su ulti- 
ma abra han aaumulada sabiduno y buen 
haaer informatico que despliegan ahara con- 
siguienda un juega magistral. 

C.QUE ES ccDESTRUCTIQN 
DERBY»? 

Si hay alga que caracterice al tipa de carre- 
ras que escenifiaa «Destruatian Derby» es 
la ausencia de reglas. Rapides autemaviles 
carren a tada velacidad par circuitas estre- 
ahas, sinuasas y can cruces, gelpeandese 
unas can atras. Sale campletar la camera ya 
canstituye un exito, par la que la integridad 
del vehicula sera una de nuestras principales 
abjetivas. El desarrelle del juega es cemple- 
tamente arcade, importandonos pace la ve- 
lacidad que llevemcs en cada momento, 
cambiar de marcha, las revclucicnes del ma- 
ter a el trazadc del circuitc. Nada de esc 
ncs hace falta, par la que el pregrama sale 
ncs facilita nuestra pasieian en la camera, 
las puntes que llevamcs acumuladcs, el nu- 
mero de vueltas que restan y el estadc de 
nuestra vehicula. Esc y una interfaz grafica 
magistral que ncs hara sentir inmerscs en 
el frager de una camera suicida. 

Tres niveles de dificultad y cincc circuitas dis- 
tintos nc representan tada la variedad que 
cfrece. Hay mas. Cuatrc tipcs de camera: 
Wreckin’ Racing, Stack Car Racing, Des- 
truction Derby y Time Trial. En el primer tipa 





puntuaremes sale par ganar la misma, 
mientras que en el siguiente tambien ncs 
daran puntes par gclpear a las demas ca- 
ches. En Time Trial ccmeremcs una camera 
centra el tiempa, mientras que en el antericr 
la victcria es para el ultima cache que quede 
funcicnandc. Tendremcs cameras de prac- 
tica, campecnatcs, multi-players y duelcs he- 
ad-to-head, las das ultimas jugables can ctrc 
amige uniendc ambas PlayStaticn mediante 
un link cable. 

PRDTAGONISTA, EL 
COCHE 

Si tada en «Destructicn Derby)) esta realiza- 
do can esmerc, la que mas cuidadc Neva 
sen las vehiculcs. Hasta 20 sen las caches 
participantes en una camera, tadas ellcs de- 
corados de ferma distinta y ccnducidcs par 
pilctcs dctadcs de caracteristicas especifi- 
cas. El manejc de nuestra autemevil es tan 
sencilla came girar, acelerar y frenar, ac- 
ciones que este realiza de ferma muy preci- 
sa ya que el central es muy buenc. 

Para que la disfrutemes a tape dispendre- 
mos de diversas vistas para que pedames 
variar dentre de la camera nuestra puntc de 
vision de la accicn adecuandclc a nuestras 
preferencias de realisme. Pcdremcs alejar a 
acercar la vista al cache a bien earner came 
si nosotros fueramos el misma, epeien esta 
la mas espectacular. Ademas, en tada mo- 
mento habra oportunos cambios de camara 
para no perder detalle de nuestra evolucion. 
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EFectos especiales para la 
pelfcula “La Ciudad de los Ninos 
Perdidos”. 
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Directores 

Jeunet & Caro 

Productor 

Claudie Ossard 
EFectos Especiales 3D 

BUF Compagnie 



Renderizacion 

Mental Image 
SoFtware de Animacion 
SoFtimage 



SoFtware: 



BuF Compagnie 



BUF Compagnie 
Computerizado sobre 

Hewlett Packard 




t 



t 




Animacion y musica 

Nobuo Takahashi 
Productor 

Toki Takahashi 

Editor: 

Atsushi Kajiyama 
Soporte tecnico 

Mikio Shinya 
TakaFumi Saito 
Hiroaki Yashiro 



Creado en 

NTT Human Interface 
Laboratories 









Nobuo Takahashi 
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Los EsFeroides de esta pelicula son 
una especie de metaFora de la gente 
que vive y trabaja en la zona de Tokio. 

Esta gente esta extremadamente 
ocupada, debido a sus agotadoras y 
tediosas tareas diarias. Una subita 
explosion les libera durante un rato, 
pero los dfas siguientes son tan 
oprimentes como siempre. 









Satoshi Kitahara es un artista grafico 
japones que ha trabajado en un a serie de 
proyectos, algunos de los cuales son 
conocidos fuera de Japon. Hasta hace 8 
meses disenaba valiendose solo de la 
pluma, papel y tinta tradicionales, pero 
todo eso cambio cuando se introdujo en el 
mundo de los graficos por ordenador. Creo 
esta demo en el transcurso de los ultimos 
8 meses mientras estudiaba SoFtimage 
Creative Environment sobre qna Indigo 2. 

No se utilize ningun otro software. 
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Satoshi Kitahara 



Director: 

Satoshi Kitahara 
Animaciones 

Satoshi Kitahara 
Disenador 

Satoshi Kitahara 



Musica 

Hiroyuki Kawada 
Software: 

Softimage 3D 




El corto Joe & Basket “Mostly Sports” fue 
completamente disenado y creado sobre 
ordenadores 3-D. Solamente trabajaron 
cuatro animadores en el modelaje y la 
animacion. La idea general del corto esta 
tomada de las pelfculas de dibujos 
animados “Looney Tunes” (por ejemplo 
Tom & Jerry, el Correcaminos, etc.) La 
situacion en sf deberfa invocar un efecto 
comico. Los vivos personajes deberfan 
hacer refr. 




Peter Spans 
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DragonMan se va de paseo: un 
estudio de personaje que mezcla 
elementos de la mitologia oriental y 
occidental sobre los dragones, con 
pelo de leon como sfmbolo de la 
nobleza de DragonMan. 

La duracion total de la animacion 
es de 20 segundos. Se creo con 
Alias version 6. 




Dirigido, animado y producido por 

Kelvin Lee 

Musica 

Nathan Wang 

Hardware: 

lndigo2 Extreme 

SoFtware: 

Alias Power Animator 6.0 
Hardware de renderizacion 



Challenge L 

Agradecimientos especiales a 

Sony Pictures ImageWorks, 
Alias Research Inc. 




Kelvin Lee 
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Productor 

ScientiFic Computinq Division. 
National Center For Atmospheric Research. 
Investigadores principals 

Victor M. Spitzer, Ph.D. 
David G. Whitlock M.D.Ph.D. 
La pelicula Fue creada por 

John Clyne 
Don Middleton 
Helen L. Pelster 
Karl D. Reinig, Ph.D. 
Charles G. Rush 



National Center For 
Atmospheric Research 



Este vfdeo muestra tecnicas de visualizacion aplicadas al conjunto de datos del 
Varon Humano Visible de la Biblioteca Nacional de Medicina. Este singular conjunto 
de datos Fue creado mediante la Fijacion radiologica de imagen y la FotograFfa 
digital de un cadaver completo de varon, a intervalos de 1 mm. En esta obra se 
presentan los datos anatomicos, las renderizaciones volumetricas de color real y las 

aplicaciones Futuras. 
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Comty es un ciborg. Lucha por la 
justicia contra un malvado invasor. 
“Adventure of Comty” se creo en 
un entorno creativo 
completamente digital (a 
excepcion de la imagen del fuego 
por detras de Comty). 
Casi todo el movimiento de Comty 
se capturo a traves de 11 sensores 
magneticos. 





Daikin Industries, ltd. 



Produccion 

Co-Producen 



Daikin Industries, Ltd. 



Monolith Co., Ltd. 
Oracion, Inc. 

Director: 

Takeshi Nakamura 

Animador principal y Director Artfstico 

Bernard J.P. Edlington 



Chris Landreth 
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“The End" es una animacion en la que el 
animador descubre que es un personaje en su 
propio trabajo mientras intenta pensar en un 
Final decente para este. Esta basado en una 

historia real. 
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Douglas Aberle 

“f-luFFy” se animo con Animation Master, de Hash, Inc. Cada 
Frame renderizado se imprimio despues con 2 impresoras 
Canon BJC 600e a color utilizando Corel Photopaint 4 sobre 
papel texturizado, y despues FotograFiado Fotograma a 
Fotograma en un stand de animacion, con pelfcula de 35 mm. 

Otros software incluian Photoshop 3.0 y Morph 1.5. La 
animacion y renderizacidn se hizo en 8 Pentiums de 90 mhz. 







Stone 




Escrito, dirigido, modelado, animado por 

Tim Cheung 

Disefio de produccion 

Carl Mandelbaum 

Musica 

Michael DiComo, Tim Cheung 

Hardware: 

Silicon Graphics 

Software: 

Softimage 

Agradecimientos especiales 

Manhattan Transfer 
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Tim Cheung 



“Rolling Stone” trata sobre una carrera entre 
tres Formas primitivas. Si alguna vez han visto 
un nino rodando colina abajo dentro de un 
neumatico, eso es precisamente lo que hacfa 
la gente de la era de piedra. Solamente el 
hombre que tenga una rueda con la Forma 
apropiada ganara la carrera. 
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Paul Kevin Thomason 





Originalmente, “Tiny” se produjo como dibujos animados del tipo 
que solo incluyen un “gag”. La historia es simple, y el estilo visual 
esta Fuertemente influenciado por la apariencia de los tradicionales 
dibujos animados bidimensionales. El proceso de produccion Fue 
bastante directo: todos los modelos se crearon, texturizaron y 
animaron con el software Wavefront’s Advanced Visualizer; Kevin 
Thomason creo una banda sonora y la sincronizo con la animacion; 
por ultimo, se pasaron a vfdeo todos los Fotogramas renderizados y 
se anadio la banda sonora. El resultado es una graciosa pieza 
generada unicamente por el placer de crear una animacion. 



Concepto y Animacion 

Paul Kevin Thomason 



Musica 



Paul Kevin Thomason 



Edicion de Vfdeo 







Jeff Griswold 
Kipp Aldrich 



Creado por 
Actuacion 
Programado por 
Editado por 



Max Almy & Teri Yarbrow 

Rachel Rosenthal 

Chris Angeli 

Max Almy 
Teri Yarbrow 
Marco Basich 
Kevin Prendeville 
Todd Brunelle 
Bill Lae 






WHEN YOU ELIMINATE THE ICONS 



<§> 

BONUS POINTS 






Este vfdeo de “Utopia” es un a presentation de un 
trabajo interactivo que explora el estado del entorno 
urbano y especi'Ficamente la crisis de la ciudad 
contemporanea. El nucleo de la pieza es un 
videojuego absurdista en CD-I, presentado porla 
artista de perFormance Rachel Rosenthal, en el que al 
espectador se le pide que haga una serie de 

elecciones. 



Max Almy & Teri Yarbrow 



Productor 



TFX Animation Inc. 



Director: 
Animacion TFX 



Pierre Lachapelle 



Marcel Achard 
Dominique Bocquet 
Jean-Pierre Boies 
Gervais Deschesne 
Charles Francis Gagne 
Martin Helie 
John Tate 
Kaveh Kardan 
Lucie Marchand 
Stephen Menzies 
Rene Morel 
Patricia Pawlak 
Frank Ritlop 



Pierre Lachapelle/TFX 



Diez anos despues del lanzamiento de Tony de Peltrie, vuelve el 
productor/Director Pierre Lachapelle. “The Boxer Trailer” es una 
muestra de un corto generado por ordenador, de proximo lanzamiento, 
que promote una animacion de personaje vanguardista. Y, de nuevo, el 
corto esta creado completamente con Taarna Studios. 
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Ruben Ferreira 
Gerardo Garcia 
Jesus Villadoniqa 
David L. Caritolla 



Equipo de video-jockeys de Madrid especializado en la 
creacion y proyeccion simultanea y sincronizada de 
imageries en tres pantallas gigantes. Han participado 
como VJ’s en el evento BOM -Baila 0 Muere, rave party 
producida por la Baus Fundicio- en Berlm, Sevilla y 
Madrid, en Art Futura 94, en la apertura de Arco 95, y en 
SONAR 95, el Festival de Nuevas Musicas y Tecnologfa de 
Barcelona. Recientemente participaron en Fiestas rave en 
Mejico. Han producido imagenes para el programa Ciberia 

de Canal +. 



■lad" 
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Animacion 3D 

601 FX 

Animadores 

Ian Bird 
John Wake 
Rob Fellows 



Ian Bird, John Wake y Rob Fellows de 601 
FX han combinado su propia locura de 
verano con la del Director Howard 
Greenhalgyla Productora Megan Hollister 
de Why Not Productions, para darnos algo 
totalmente inesperado, jeon un toque mas 
que maniaco! 



601 FX 











601 FX 



El tern a de Olfield se inspiro en la novela 
de Ciencia-Ficcion de Arthur C. Clarke 
“Distant Earth” (La Tierra Lejana), en la 
que la raza humana se ve obligada a 
abandonar el planeta. Sin embargo, el 
director Howard Greenhalgh penso que 
serfa mas interesante hacer que la accion 
ocurriera sobre la Tierra en vez de en el 
Espacio; las Serpientes, Rayos Manta, 
criaturas aladas extraterrestres y 
querubines que traen “la luz” a la tierra, 
todos aparecen en el promo, que es a la 
vez surreal, deslumbrante y ligeramente 
perturbador. 
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Disenador y Supervisor de Efectos Visuales 

John Nelson 

Productor de Efectos Visuales 

George Merkert 

Co-Disenador y Director Artfstico 

Jamie Rama 

Productor Ejecutivo 

Bill Birrell 

Cabeza del Departamento de Graficos por Ordenador 

Frank Foster 
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trie Johnny Mnemonic 



Para los artistas de la industria de ePectos 
visuales, las adaptaciones cinematograPicas 
de los libros de William Gibson son el Santo 
Grial. Ningun otro escritor captura el Puturo de 
alta tecnologfa tan viva, cinematica e 
imaginativamente. Con gran entusiasmo, el 
productor de ePectos especiales George 
Merkert de Sony Pictures Imageworks se 
aPerro a la oportunidad de producir el 
ciberespacio de Gibson para el nuevo 
lanzamiento de TriStar, “Johnny Mnemonic . 




Sony Pictures Imageworks 









verde a rojo a medida que reciban impac- 
tos. Cuando alcance uno de ellos el mayor 
numero de impactos, la carrera se acabara 
para nosotros. Por supuesto, esto cuenta 
tambien para los demas conductores, por 
lo que si hay alguno que nos caiga especial- 
mente mal, ya sabemos lo que hacer. 

LA ARRUGA ES BELLA 

El aspecto visual y tecnico es intachable, y 
los resultados obtenidos son espectacula- 
res. Todo el juego se desarrolla en 3D a ba- 
se de poligonos con los que estan construi- 
dos los coches y el render que da vida a los 
escenarios. No podemos olvidar las varia- 
ciones de luz segun nos acercamos o aleja- 
mos a las fuentes de la misma, o los efectos 
del humo que sale de los machacados ra- 
diadores, y las texturas y sombreados que 
se producen alii donde deben estar. 

Alcanza unas cotas de realismo elevadas, 
tanto por la fidelidad y fluidez con que se ge- 
neran los decorados, salvo algunas perdidas 
de poligonos esporadicas, como por el de- 
sarrollo del juego en si. Veremos como las 
distintas partes de los coches se van arru- 
gando de forma distinta se- 
gun sea la intensidad y di- 
reccion del golpe. Estos 
parametros tambien varia- 
ran la trayectoria del vehi- 
culo simplemente alteran- 
dola poco o provocando un 
violento trompo en los ca- 
sos mas extremos. La ac- 
cion no se ralentiza ni da 
saltos incluso aunque cho- 
quen varios vehiculos entre 
si y sus partes salgan des- 
pedidas por el aire. El com- 
portamiento de los co- 
ches es tan realista y 
coherente que hasta tie- 
nen amortiguacion. 
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LO BUENO: No podriamos 
destacar tan solo algunos 
aspectos. El conjunto del 
juego es sencillamente so - 
berbio. Impres - 
cindible es la 
palabra mas 
acertada. 



LO MALO: La 
cant id ad de bo- 
ras seguidas que 
puedes permanecer 
jugando sin aburrirte ni can - 
sarte, lo que te distrae de 
t us deberes mas acuciantes . 
Y eso que aun no tenemos la 
version PC CD-ROM . 



Lo espectacular de la accion rivaliza con los 
preciosos decorados llenos de un detalle inu- 
sitado, realizados con mucho gusto. Al igual 
que las melodias, que complementan a los 
sonidos de los coches al 
chocar entre si y el ruido 
de los motores. La adiccion 
se dispara en todas las 
modalidades, alcanzando 
su punto algido en el mo- 
do "Destruction Derby”: 
una lucha de todos con- 
tra todos en el que gana 
el ultimo que quede en 
funcionamiento. La pasion 
por correr y destruir se 
apoderara de vosotros en 
cuanto echeis la primera 
partida. Despues, no lo 
podreis dejar... 



C.S.G. 



Desde que tomemos la salida hasta que ter- 
minemos la carrera o nuestro coche quede 
inservible -lo mas probable- sufriremos con- 
tinues choques contra los demas coches y 
las vallas de proteccibn del circuito. Cada 
choque danara una parte de nuestro vehi- 
culo en mayor o menor intensidad segun 
contra que choquemos y como lo hagamos. 
En el coche hay diez puntos coloreados re- 
partidos por su contorno que cambiaran de 



LUCES, CAMARAS 

Y ACCION 



!* 



« Destruction Derby» no estaria comple- 
to sin la inclusion de las repeticiones de 
las cameras. Pero en Reflections han 
ido mas alia, y nos ofrecen un editor de 
video en miniatura con el que podremos 
crear peliculas manipulando nuestras 
partidas. Nos permite reproducir frag- 
ments de la carrera, cortarlos y pe- 
garlos unos con otros y despues visio- 
narlos juntos formando una pelicula que 
se puede grabar en una "memory card " 
-al igual que las partidas-. Este acce- 
sorio tambien nos servira para recorrer 
el circuito viendo los decorados y la evo- 
lucion de los coches desde cualquier an- 
gulo. Asi, el espectaculo continua inclu- 
so cuando no estamos jugando. Una 
opcion interesante que ya incorporaban 
«Nascar Racing», « Formula 1 Grand 
Prix» o ((Stunt lsland», pero que hace 
algun tiempo no veiamos en arcades de 
carreras de coches. Tambien en este 
aspecto Reflections ha acertado. 
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SOCCER 






A PARTIR DE LA MISMA IDEA QUEL HA CDNVERTIDD A « F I F A 

Soccer 9 5» en uno de los juegos de fljtbol mas 

JUGADOS V AD M I RAD □ S , Y CON UN ASPECTO EXTERNO 
SIMILAR A LA VERSION REALIZADA PARA 3DQ, EN EA 
Sports afrontaron la tarea de crear un digno suce- 

SOR. RODEADOS POR UNA AUREOLA DE ALTO SECRETD HASTA HA" 
CE TRES MESES, USARON TODOS LOS MEDIOS HUMANOS Y TEC" 



NOLOGICOS A SU ALCANCE PARA CONSEGUIR LA MAYOR 
SENSACION FUTBOLISTICA HASTA EL MOMENTO. 



EL CULTO AL GOL 
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■ n EA Sports pretenden que el jugador 
de «FIFA Soccer 96» se sienta como 
si realmente se encontrara en el te- 
rreno de juego disputando un partido 

■ real. En verdad que suena muy emo- 
cionante, ademas de ser un gran ve- 
to. Pues as! es; por ello, preparaos 
que el encuentro va a comenzar. 

■ Simplemente por su nombre y la 
compahia que lo avala, podemos garantizar 
de antemano que «FIFA Soccer 96» va a ser 
un exito. No obstante, en EA Sports no se 
han dormido en los laureles y se han expri- 
mido para ofrecernos lo mejor. Y sin duda, 
este simulador es lo mejor en futbol por el 
momento. No solo por la revolucionaria vi- 
sion del deporte que nos ofrece, ni por la 
amplitud de miras con que el programa ha 
sido realizado, sino por los criterios de cali- 
dad que se han seguido. Muchos son los 
usuarios que llevan tiempo esperando este 
programa, y en EA Sports han pensado que 
no podian defraudar a nadie. Las miradas 
convergen sobre el centro del campo, en el 
preludio de lo que sera un gran partido. 



SE MEJORA 
LO INSUPERABLE 



«FIFA Soccer 96» se ha concebido como 
una sublimacion de su predecesor, del que 
solo ha quedado el esqueleto. Este armazon 
ha sido rellenado con los mejores elemen- 
tos graficos y sonoros que han podido en- 
contrar, por lo que nadie se extrane de que 
para moverlos necesite un motor potente. 
Conclusion: el Pentium se hace imprescindi- 
ble si queremos disfrutar de todo lo que el 
juego nos ofrece y con los niveles de realis- 
mo adecuados. Pero que nadie se asuste, 
ya que quitando detalle de aqui y alia incluso 




los poseedores de un humilde 486 podran 
tener un autentico estadio de futbol. 
Recuperados de la impresion, pasamos a 
contar todo lo que hay que saber de «FIFA 
96». Comenzamos por una presentation im- 
presionante, que nos introduce de lleno en lo 
que EA Sports quiere: el futbol como sensa- 
tion mas que como deporte. Son varios mi- 
nutos de FMV y animaciones de gran cali- 
dad, unidos a musica ambiente y comen- 
tarios hablados simplemente para avisarnos 
que lo mejor viene despues. 

El aspecto general externo del juego, en lo 
tocante a menus, se ha mejorado ostensi- 
blemente, incluyendose fotografias y efectos 
que los hacen mas atractivos. Las opciones 
no difieren mucho de las de «FIFA 95»: par- 
tidos amistosos, ligas, torneos, eliminato- 
rias, a las que se le unen dos novedades: 
modo de practica y partidos via modem. 

La complejidad intrinseca de manejo del «FI- 
FA 96» y sus peculiaridades -no olvidemos 
que esta basado en el 95- se hacen mas di- 
geribles si nos acogemos al modo de practi- 
ca. En el nos ejercitaremos, tanto de forma 
competitiva como no competitiva, en el lan- 
zamiento de saques de esquina, faltas, sa- 
ques de banda, penaltis, tiros a porteria o 
dribbling. Asi, pondremos a punto nuestras 
propias jugadas ensayadas o bien contra- 
rrestaremos las del contrario. 



REAUSMO AL CUADRADO 

Es sin duda el factor dominante en este 
juego, tanto dentro como fuera del terreno 
de juego. Fuera, es a traves de la variedad 
de opciones que intentan cubrir todos los 
aspectos del “soccer” y adecuar el juego 
a cualquier gusto con una elasticidad que 
no deja fuera ninguna opcion. Dentro, nos 
transporta a la emotion de un partido real 
creando un maravilloso ambiente de esta- 
dio de futbol. 

Brasil, Inglaterra, Malasia, Espana, EE.UU., 
Holanda, Suecia, Francia, Italia, Alemania, 
Escocia, ademas de un compendio interna- 
cional de 59 selecciones nacionales, estan 
representados por todos los equipos -mas 
de 300- que componen sus respectivas li- 
gas. Estos equipos estan formados por to- 
dos los jugadores reales que alinearon en la 
temporada 94-95 representados por sus 
nombres, con lo que, haciendo calculos, nos 
sale una cifra astronomica de mas de 
4.000 jugadores. No obstante, resulta aun 
mas impresionante que se hayan digitalizado 
los nombres de todos ellos poniendolos en 
boca del comentarista que acompana cons- 
tantemente el desarrollo de los partidos. No 
se han dejado de lado detalles tan importan- 
tes como la posicion de los jugadores, sus 
dorsales o los colores de las camisetas, aun- 
que haya algun que otro fallo. 

El plato fuerte nos lo sirven cuando damos 
comienzo al partido escuchando los clamo- 
res de la aficion cuando los jugadores salen 
de los vestuarios, mientras la camara efec- 
tua movimientos para ofrecernos completos 
pianos. Como si de una retransmision se 
tratase, se han instalado camaras en todos 
los puntos del estadio para que veamos la 
accion con todo detalle o toda comodidad. ► 
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ESTOS SON SUS VALORES 




Son siete: de television, banda, aerea, zona, 
estadio, movil y centrada en el balon. 

Tras escoger factores como la duracion del 
partido, alineacion del equipo, estrategia, co- 
bertura, simulacion o accion, modo grafico 
-VGA o SVGA- o nivel de detalle, estamos 
en condiciones de comenzar el partido. A 
partir de aqui solo hay futbol en toda su in- 
tensidad. Los dos equipos despliegan sus 
tacticas y jugadas consiguiendo un especta- 
culo muy vistoso en cualquier modo grafico, 
aunque en VGA, y al acercar mucho las 



NEXT GENERATION GRAPHICS 

A la vista de las imageries, el tratamiento grafico ha sido sobresaliente. Las mas avanzadas 
tecnicas de diseno, modelado y captura de movimientos, se han unido al inestimable arte de los 
mejores disenadores. Han sido necesarios ordenadores Silicon Graphics para obtener imagenes 
renderizadas de 1 200x 1 0OO pixels en millones de colores, que luego se han convertido a cada 
plataforma. El resultado es una delicia para la vista que combina realismo con espectacularidad, 
sin estorbar para nada a la jugabilidad. 



NEXT GENERATION SOUND 

“Hemos usado equipos de digitalizacion de sonido 
mejores que los que pueda utilizar cualquier banda de 
rock para sus actuaciones en directo'\ En estos 
terminos se expresaba Alistair Hirst, compositor de 
musica de «FIFA 96», sobre el aspecto sonoro del 
juego. Con esto queda todo dicho sobre los realistas 
efectos de sonido y la musica, que combina temas de 
distintos estilos para darle un toque original al acabado 

final del programa. 




PLAY-BY-PLAY 

En un partido real de futbol no pueden faltar los 
comentarios en directo de las mejores jugadas a cargo 
de un especialista. En este caso es John Motson el que 
ha puesto su voz en los comentarios hablados que se 

escuchan en el juego. 

La digitalizacion de todos los nombres de los jugadores 
y equipos, asi como los comentarios de las jugadas, 
supusieron un total de mas de 19.200 tomas de 
sonido, que despues fueron renderizadas. El resultado 
tendreis que oirlo para creerlo: no es tan realista como 
las transmisiones autenticas, pero crea el ambiente 

necesario. 

VIRTUAL STADIUM 

No es mas que un concepto, pero va a revolucionar los 
simuladores deportivos que surjan a partir de ahora. Su 
objetivo es transmits al jugador la sensacion de que se 
encuentra en un estadio de futbol autentico presenciando 
o disputando un encuentro real. Con la realizacion 3D 
real con poligonos y texturas del estadio integro, junto a 
los elementos graficos y sonidos ambientes recreando hasta el ultimo detalle, lo consigue. En «FIFA 
96» tenemos un autentico Maracana repleto de espectadores para que hagamos en el lo que mas 

nos gusta: jugar al futbol. 




camaras a los jugadores, se pierda defini- 
cion y se vean muchos pixels. 

El manejo es parecido al del anterior «FIFA», 
comodo cuando ya se ha cogido practica, 
pero que se puede hacer 
algo confuso con determi- 
nadas vistas. El realismo 
se lleva la palma gracias a 
las cuidadas animaciones 
de los jugadores, con cer- 
ca de 30 fps de velocidad, 
que se plasman en todo ti- 
po de movimientos, desde 
cualquier virgueria futbolis- 
tica hasta las expresiones 
de jubilo o disgusto cuando 
llega el gol. 

En resumen, «FIFA Soccer 
96» eleva el deporte del 
balon en nuestro PC hasta 



cotas epicas sin reparar esfuerzos por nin- 
gun lado. Desde que tecleamos el coman- 
do, hasta que volvemos a ver el prompt del 
DOS, hay espectaculo de principio a fin para 
todos los sentidos. 

Sus innumerables opciones 
y gran nivel de detalle ha- 
cen imposible comentar to- 
do aqui, por lo que lo unico 
que os podemos decir es 
que lo jugueis y lo disfru- 
teis. Aunque, claro esta, 
no lo podemos calificar 
de obra maestra, porque 
si no se lo pondriamos di- 
ficil a los chicos de EA 
Sports cuando realicen 
«FIFA Soccer 97». 

C.S.G. 



LO BUENO:Oue se hay an 
incluido los nombres y ca- 
racteristicas reales de los 
jugadores que componen la 
multitud de equipos 
que hay , por de- 
cir algo, ya que 
el juego en si 
es lo bueno. 
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LO MALO: w ■ 

Cuesta un poco 
al principio ha - 
cerse con el control 
y jugar bien, pero con la prac- 
tica todo se consigue. Es una 
peculiaridad que mantiene 
del «F!FA 95». 
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“El CD-ROM Autopista Catalogo es una prueba mas de que 
en Espana se pueden hacer programas 
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos” 

PC Mania (Octubre 95) Valoracion: 86/100 




“Esta aplicacion nos ha dejado gratamente sorprendidos 
por su facilidad de manejo, funcionalidad, ademas de 
por el entretenimiento que proporciona.” 

PC Actual (Octubre 95) Valoracion: "Producto recomendado" 



“Autopista Catalogo es, sin duda, la mayor guia 
audiovisual de production espahola, en formato CD-ROM, 
sobre el mundo del automovil. La navegacion a traves de 
todos los menus del programa es muy sencilla y original.” 

CD-ROM Magazine (Octubre 95) Valoracion: 4,5/5 




REQUISITOS 

TECNICOS 



A la venta en 

EL CORTE INGLES, FNAC, VIP’S, CRISOL, KM TIENDAS, 

MAIL SOFT, BEEP CASH & CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, 



• PC compatible, con entorno 
Windows 3. 1 

• Lector de CD-Rom 

• Tarjeta de sonido 

• Tarjeta grafica VGA de 256 colores 

• Raton 

• Memoria disponible: mfnimo, 4 MB 
de RAM; recomendable, 8 MB 



El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS 

Con la garantfa Informativa de 

Luike-motorpress 



Si prefleres recibirlo en tu doml- 
cilio sin recargo alguno, solicita 
tu ejemplar por telbfono. 

(91) 347 01 37 
(93) 488 08 52 

Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas. 

O envia el cupon debidamente 
cumplim entado . . . 

...por fax: 

(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 



CUPON DE P ED I DO 

solicito ejemplar/res del CD-Rom “Autopista Catdlogo”, al precio de 4.900 ptas./ejemplar, que 

recibir6 en mi domicilio por correo certificado, sin coste anadido alguno. 

DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos CD ROM 

Direccibn 

Poblacibn C.P __ 

Provincia Pals __ 

Telbfono DNI/NIF 





...por correo: 

CD-Rom 

AUTOPISTA CATALOGO 
Luike-motorpress 
Ancora 40 

28045 Madrid. 

Rambla de Catalunya, 91-93, 3° 

08008 Barcelona. 



FORMA DE PAGO : 

□ Talbn bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

G Tarjeta de crbdito n° 

Visa □ 4B Q Master-Card Q Amex Q 
Fecha de caducidad / 



Firma 



(Titular de tarjeta) 








La genesis 
del combate 



TIME WARNER 
Disponible: PC CO-ROM, CAME 
BOV, CAME GEAR, 
MEGAORIVE, SNES 

En preparacion: SATURN, 
PLAYSTATION 
V. Comentada: PC CO-ROM 
JUEGO OE LUCHA 



Si algo tiene el mundo del PC es guE vas de sor- 

PRESA EN SDRPRESA. A LA REVDLUCIDN DE LOS COM BA- 
TES EN TRES DIMENSIONES DE «FX FlGHTER» 

SE SUMA AHORA UNA REVOLUCION ALJN MAS 
E5PECTACULAR, LA gUE SUPONE «PRIMAL 
RAGE» EN EL DISENO DE LOS SPRITES Y LA 
AN I M AC I 6 N , PRECISAMENTE LO MAS IMPOR- 
TANTE DE UN JUEGO DE LUCHA, POR LO gUE CABE AFIR- 
MAR gUE ESTAMOS ANTE EL MEJOR BEAT’EM UP DE LA 
HISTORIA PARA ORDENADORES PERSONALES, 
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Este programa esta lleno de curiosidades como esta, la transformation de un 
T-REX en una vaca lechera. Tambien se puede jugar al voleyball en el mode de 
dos jugadores si estais en la costa y catapultais ocho veces a un humano en 
ambas direcciones, y a los bolos con los humanos como piezas, tambien con 
dos jugadores, ambos con Armadon, y tras realizar t res ataques de bola de 
pinchos simultaneamente en cualquier escenario. 



Comerse a los humanos es la forma de reponer la ener- 
gia antes de la batalla final. Con todos los dinosaurios, 
hay que mantener pulsados los cuatro botones de accion 
mas: arriba, adelante, abajo [ARMADON], atras, arriba, 
adelante, abajo [BLIZZARD], adelante, abajo, atras, arri- 
ba (CHAOS), abajo, arriba, abajo (DIABLO), abajo, abajo, 
arriba (SAURON), adelante, abajo, atras (TALON) y abajo, 
adelante, arriba (VERTIGO). 




i eres un amante de la lucha cuerpo a cuer- 
po, de apretar teclas y botones para cubrir- 
te con un movimiento defensivo o para ata- 
car con algun poder especial, y disfrutas 
como loco al ejecutar ese “fatalatie” que su- 
pondra para tu oponente un cambio brutal 
en su aspecto fisico, no te hace falta ni se- 
guir leyendo, vete corriendo a comprar «Pri- 
mal Rage», tienes la suerte de que en Time 
Warner han hecho caso de aquello de "no 
pares de trabajar y llegaras lejos”. 

EFECTOS ESPECIALES 

Y vaya si han trabajado. Como ya sabreis, 
han elaborado todo lo referente a la crea- 
cion de los luchadores y sus movimientos 
empleando una tecnica de efectos especia- 
les muy utilizada en el cine: la elaboracion 
de maquetas a escala, filmacion de las mis- 
mas y posterior implantacion en el escena- 
rio. Una tecnica que se debe a Ray Harry- 
hausen, que obtuvo resultados excelentes 
en peliculas como «Furia de Titanes» y ya 
hoy poco utilizada ante la superioridad de la 
infografia, aunque aun puede verse en films 
tan recientes como «EI Ejercito de las Tinie- 
blas». Uno de los responsables de esta des- 
ternillante pelicula de Sam Raimi, es el artifi- 
ce principal de este programa. 

Lo primero que hicieron fue disenar siete di- 
nosaurios -Armadon, un super-rinoceronte 
acorazado con enormes puas retractiles; 
Blizzard, un orangutan a cuyo lado el abobi- 
nable hombre de las nieves es un chihuahua; 
Chaos, un simio que multiplica por veinte la 
potencia de pegada de Mike Tyson; Diablo, 
un alosaurio con lengua de fuego; Talon, un 
velocirraptor en estado puro; Sauron, todo 
un Tyranosaurio Rex; y Vertigo, una especie 
de serpiente gigante que hasta escupe ve- 
neno- Luego, se procedio a construir los 
modelos a pequena escala, fabricando unos 
munecos tan sofisticadamente articulados ► 
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que pudieron realizar mas de cien variacio- 
nes para cada uno de los movimientos, cada 
una de las cuales fue filmada en un fotogra- 
ma y, con la secuencia completada y mon- 
tada, se procedio a la digitalizacion. 

Como veis, han trabajado como chinos. To- 
dos los luchadores, a parte del excelente di- 
seno, la detallada definicion de su anatomia 
y su enorme tamano, estan vivos y hasta se 
puede decir que coleando, pues Vertigo re- 
tuerce continuamente tanto su larga cola 
como su retorcido cuello, la caja toracica 
de Sauron sube y baja al compas de su bru- 
tal respiracion, etc. 

FANTASIA EN ACCIQN 

Y cuando estos colosos se ponen en movi- 
miento y combaten te quedas tan alucinado 
que te masacran sin darte cuenta. Para 
cuando reaccionas y empiezas a aporrear 
botones y teclas observas como tu "bicho”, 
a pesar de su tamano, se mueve a veloci- 
dades felinas y todas las secuencias de sus 
ataques y bloqueos son lo mejor que has vis- 
to nunca, y eso que eres todo un experto 
del beat’em up. Cuando saltas, das un mor- 
disco, escupes veneno o fuego, o cuando te 
escudas con tu cuerpo y demas acciones 
-hay mas de 400 movimientos- es donde 
se nota ese "fotograma a fotograma". 

Todas estas excelencias visuales se apoyan 
en unos efectos de sonido de un realismo 
escalofriante; en una Gravis o una 16 bits 
de SoundBlaster los sonidos asombran por 
su calidad y variedad, sin olvidar que la mu- 
sica es de lo mas idonea para que aumente 
nuestro ritmo cardiaco. Los que tengais en 
mente aquello de “horror, un Pentium como 
mlnimo", olvidadlo. Con un DX2 y 8 MB de 
RAM va de maravilla, aunque hay una ver- 
sion de 4 MB y una de 1 6 prodigiosa. 



MONSTRUOS Y MONSTRUOSIDADES 

r 

Si algo malo tienen en comun todos los juegos de lucha es lo excesivamente escueto que suele ser 
su manual, en el que solo se hace mencion a unos cuantos golpes, apelando siempre a que el juga- 
dor busque las secuencias para algunos movimientos especiales y los mortales. Pero como sabemos 
que estais impacientes por ejecutar los golpes mas espectaculares, os ofrecemos en primicia a que 
malditas teclas hay que dar para disfrutar de los ataques no explicados en el manual. 

Los fatalities son dificiles de activar, pues hay que hacer la secuencia a una rapidez endiablada en el 
momento en que vuestro rival se esta tambaleando despues de perder toda su energia. Tambien se 
pueden hacer en asaltos intermedios si la victoria es total, es decir, sin no habeis sufrido ningun da- 
ho. Los botones entre parentesis hay que mantenerlos pulsados a la vez durante toda la secuencia. 






QARMADON: Este 

cruce de rinoceronte y 
puercoespin es un autentico 
ser blindado que tiene un 
arma bastante efectiva en el 
ataque de la bola, en el que se 
enrolla sobre si mismo y se 
lanza contra el adversario 
cual pelota, pero llena de 
pinch os: ( botones de a r riba 
veloz y aba jo salvaje J y atras, 
adelante, abajo. 

En cuanto a las fatalities, el 
primero destaca por ser 
bastante sangriento: se 
dedica a comerse los 
intestinos del derrotado: 
(botones de arriba veloz, 
arriba salvaje y abajo veloz) y 
abajo, abajo, abajo, abajo, 
arriba. El segundo es el que 
podeis ver en las fotografias: 
(arriba veloz, arriba salvaje, 
abajo veloz, abajo salvaje) y 
adelante, abajo, atras, 
adelante, adelante. 

QbLIZZARD: El enorme 

simio de las nieves es muy 
agresivo gracias a su 
larglsimo y potente brazo que 
le permite estar casi siempre 



en distancia de ataque, 
pudiendo utilizar el devastador 
mega-puhetazo largo: (arriba 
salvaje y abajo salvaje), y 
atras, adelante. No hay que 
olvidar que tambien puede 
crear una columna de hielo 
con (arriba veloz, arriba 
salvaje, abajo salvaje) y abajo, 
arriba. 

Sus golpes mortales son 
brutales. El que veis en las 
imagenes, en el que incrusta 
al adversario en la tierra se 
hace con: (arriba veloz, 
arriba salvaje, abajo salvaje) 
y abajo, abajo, atras, arriba, 
adelante. Tiene otro que no 
desmerece de este en 
absoluto en el que hace un 
uppercut tan descomunal que 
saca de la pantalla al 
contrario: (los cuatro 
botones de accion), cuatro 
veces abajo, arriba. 

O CHAOS: Mas que un 

mono, es un cerdo 
maleducado y apestoso, como 
demuestra su arma 
arrojadiza, que no es otra que 
una enorme ventosidad 



radiactiva que paraliza al 
contrario: (arriba salvaje, 
abajo veloz) y abajo, adelante, 
arriba, atras. 

Sus fatalities ya son 
cochinada pura, baste como 
ejemplo el que aqul podeis ver, 
la, por ser educados, miccidn 
abrasiva: (arriba veloz, abajo 
veloz), abajo, y mientras se 
siguen manteniendo pulsados 
los dos botones anteriores, 
(arriba salvaje, abajo salvaje), 
atras, adelante, atras, 
adelante. El otro fatalitie solo 
puede ejecutarse en la costa, 
la jungla y las ruinas, y sirve 
para ver un increible salto 
con: (los cuatro botones de 
accidn), abajo, adelante, 
arriba, abajo-adelante. 

O DIABLO: Este 

dinosaurio-dragon utiliza con 
frecuencia su lengua de fuego 
lanzando contra el rival todo 
tipo de objetos incendiarios 
tales como llamaradas, bolas 
de fuego, e incluso se protege 
transformandose en una 
antorcha. Tambien puede 
hacer una violenta carga a lo 







Para los que gusten de la vio 
lencia ficticia como forma de 
aliviar la tension cotidiana, los 
chorros de sangre y visceras 
impresionarian hasta a Peter 
Jackson, el rey del “gore”. 
Aunque, para los sensibles y 
padres preocupados, existe la 
posibilidad de desconectar el 
mode de violencia total, y ni sangre, ni cani- 
balismo, ni “fatalities”. 




toro de Miura con: (arriba 
veloz, abajo salvaje) y abajo, 
arriba. 

Como era de esperar, sus 
golpes definitives son a base 
de fuego. (los cuatro botones 
de accidnj y arriba-atras, 
abajo, abajo-adelante para la 
incineracion y para la super- 
bola de fuego que aqui os 
mostramos (arriba salvaje, 
abajo veloz, abajo salvaje), 
cinco i reces adelante. 

OsAURON: El mas 
grande de nuestros 
protagonistas es un T-Rex, 
que puede agarrar por el 
cuello a su rival y lanzarlo 
violentamente con: (arriba 
salvaje, abajo salvaje) y 
adelante, atras. Tambien 
puede saltar sobre el 
contrincante y hacerle una 
caricia con su dentadura de 
60 cmcolmillo con (arriba 
salvaje, abajo veloz), abajo, 
arriba, abajo. 

Sus fatalities tambien son a 
base de mordiscos salvajes, 
comiendose los restos de su 
desafortunado enemigo con 



(arriba veloz, abajo veloz), dos 
veces abajo, y anadir (arriba 
salvaje, abajo salvaje), arriba, 
arriba. Un bocado que ni el 
del Tiburon de la pelicula de 
Splierberg podreis contemplar 
si haceis (los cuatro botones 
de accion), atras, adelante, 
atras, adelante, atras. 

O VERTIGO: Es sin duda 

el mas completo, tanto por su 
espectacular plants como por 
la variedad de sus ataques: 
salivazo venenoso, 
teletransporte para dar con 
un palmo de narices al 
contrario, el maleficio vudu 
paralizante o su mega-coletazo 
con (arriba salvaje, abajo 
veloz), y adelante, adelante, y 
el coletazo que atrapa al 
contrario con (arriba veloz, 
abajo veloz) y atras, atras. 

En cuanto a los golpes de 
gracia, destaca la 
espectacularidad del que 
podeis ver en estas imagenes, 
que se hace con (los cuatro 
botones de accion) y tres 
veces atras, dos veces 
adelante. Tampoco es nada 



despreciable el que reduce el 
tamado de su rival y se lo 
zampa con la misma secuencia 
que el anterior, pero 
cambiando el ultimo dos veces 
adelante por abajo, arriba. 

O TALON: Las apariencias 
engadan. Gran verdad que 
demuestra este velocirraptor, 
que a pesar de ser el mas 
pequedo, es el mas dificil de 
derrotar por su extremada 
rapidez y agilidad. Es 
especialmente dadino su 
mordisco a la yugular, con 
(arriba salvaje, abajo salvaje) y 
atras, adelante. 

Los fatalities son tan 
fugaces que a penas da 
tiempo de ver como destroza 
al rival a zarpazos en el que 
veis aqui con (arriba veloz, 
abajo salvaje) y adelante, 
abajo, atras, arriba, 
adelante. El mds 
desagradable de todos es 
aquel en el que se come el 
corazdn del derrotado con 
(arriba veloz, abajo veto, 
abajo salvaje) y adelante, 
abajo, atras, arriba, abajo. 



VARIEDAD EN TODD 

Si tambien quieres variedad de escenarios, 
hay nada menos que siete, pues cada dino- 
saurio tiene su dominio. Ademas, sirven pa- 
ra ambientar la historia apocaliptica y mito- 
logica del juego, ya que el argumento nos 
situa en una edad postcataclismica, aunque 
en esta ocasion el cataclismo ha sido pro- 
ducido por la guerra nuclear, en la que el 
hombre ha vuelto a sus origenes tribales y 
los dioses luchan por el dominio de estas 
tierras controlando a los dinosaurios. 

En el modo de un jugador debes lanzarte 
con tu monstruo a la conquista de los terri- 
tories. El numero de asaltos y su duracion 
es opcional, al igual que los creditos. Cuan- 
do hayas derrotado a los seis dinosaurios, 
aun te queda luchar contra todos ellos en un 
impresionante cementerio y sin restablecer 
tu barra de energfa entre combate y com- 
bate para dominar el mundo. 

El modo de dos jugadores es bastante com- 
pleto, ya que permite establecer la canti- 
dad de danos y la resistencia, para igualar 
los combates con cualquier rival. Por si to- 
do esto fuera poco, hay todo un capitulo de 
estadisticas con los mas variados datos so- 
bre el combate. El nivel de dificultad es gra- 
duate, lo que hace que sea adecuado para 
aficionarse a los juegos de lucha y tambien 
para los mas expertos, ya que en el maxi- 
mo la rapidez e inteligencia de los dinosau- 
rios alcanza cotas altisimas. Y, por su- 
puesto, no 
olvideis con- 
tar con un 
joystick o pad 
de cuatro bo- 
tones, arma 
absolutamen- 
te necesaria 
si se quiere 
llegar lejos en 
esta autenti- 
ca joya que 
es «Primal 
Rage». 

A.T.I. 



LO BUENO: Tamano y read - 
z a cion de los sprites y la 
animacion, todo un prodigio 
tecnico que provoca 
un efecto de mo - 
vi mien to asom - 
broso. Y la 
variedad de 
golpes y los 
fatalities. 






LO MALO: Por 
sefialar algo , que 
sea casi imprescindible 
un mando de control con 
cuatro botones. 
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ADSTAR 



THE LEGEND OF TULLY BODINE 



El mes pasadd adelantabamds las primeras imagenes 

DE La QUE PARECIA SER EL ULTIMO GRAN PRDYECTD PARA PC 

basadd en el video digital. « Loadstar », la primera in- 
cursion de Rocket Science en nuestro mercado, llega 

HASTA NOSOTROS CON VARIOS ASES EN LA MANGA. POR UN 
LADO, EL DISENO BASADO EN IMAGEN REAL DE UN GRAN PDR* 
CENTAJE DEL JUEGO. POR OTRO, LA SIEMPRE ATRACTIVA BAZA 
DEL USO DE ESTACIONES SG, LO QUE. PUEDE DAR IDEA DE NO 
POCA CALI DAD A NIVEL GRAFI- 

ca. Pero, <Lha sido esto su- 

FICIENTE PARA Q U E «LOADS“ 

TAR » SE HAGA CON UN PUES- 
TO ENTRE LOS MEJORES? VEA- 
MOS LO [?UE SE OCULTA TRAS 
ESTE NOMBRE. 






Un notable esfuerzo 




L a simple presencia de los tres 
CDs de que se compone el jue- 
go, van descubriendo al usuario 
lo que se va a poder encontrar 
en «Loadstar». 

Sin embargo, conviene aclarar, una vez 
mas, el porque de semejante hecho: el 
video digital. 

El planteamiento que Rocket Science ha 
hecho del juego es mas el de una pellcula 
interactiva que otra cosa. A este respec- 
to, existe un dato, ciertamente curioso y 
que resulta revelador, y es que gran par- 
te de los integrantes de este equipo de 



programacion pertenecieron, en su dia, 
al grupo que diseho el estandar QuickTi- 
me. Con ello, queda casi todo dicho sobre 
las posibles virguerias que en materia de 
video digital puede deparar el juego. 

□E NUEVO EL CINE 

Una lista de reputados profesionales de la 
pantalla grande compone el elenco artisti- 
co de «Loadstar». Entre ellos, destacan los 
nombres de Ned Beatty y Barry Primus. 
Pero, vuelve la pregunta -temida e inevita- 
ble-, ^resulta efectiva la combinacion de 
juego y pellcula? Se puede afirmar, sin nin- 
gun temor que, cuanto menos, «Loadstar» 
resulta bastante mas destacable que la 
media de productos de caracteristicas si- 
milares que circulan por el mercado. Pero, 
eso si, existen ciertos aspectos del juego, 
que pueden dejar un regusto agridulce. 



Teniendo en cuenta, por un lado, las he- 
rramientas con que se ha disenado el jue- 
go, el curriculum de los programadores, 
la participacion de actores de reconocida 
fama, etc., se ve rapidamente -basta con 
jugar durante cinco minutos- que la cali- 
dad tecnica de «Loadstar» no es moco de 
pavo. Sirva como ejemplo que el primer 
CD esta dedicado integramente a la intro 
del programa. 

Pero, claro, esto mismo ya puede ir re- 
sultando algo sospechoso. ^Tres CDs, y 
uno exclusivamente para la intro? Tran- 
quilos, aun no ha llegado el momento de 
establecer un juicio. 

EL AUTOBUS ESPACIAL 

Es al entrar en la verdadera dinamica del 
juego, cuando se empiezan a calibrar las 
virtudes reales -y defectos- de «Loadstar». 



I Aim = ci ll)l) lflyj,?IH 











Entre las primeras, se encuentra la maes- 
tria con que esta combinada la imagen 
sintetica con el video digital, ofreciendo 
FMV a pantalla completa, sin necesidad 
de descompresion por hardware. 

El protagonists, Barry Primus, se en- 
cuentra a los mandos de una extraha na- 
ve espacial de carga, que tiene todo el as- 
pecto de un autobus estelar o, casi mejor 
dicho, de un monorrail galactico, ya que 
casi toda la accion del juego transcurre 
por un camino fijo, esquivando a unos 
cuantos enemigos y matando a otros tan- 
tos, exceptuando algunos desvios que he- 
mos de realizar manualmente, de vez en 
cuando, para llegar a los diversos objetivos 
marcados en cada fase. 

En total, «Loadstar» se compone de tres 
fases, basadas en el diseno ya citado, y 
una escena final, que tiene lugar en es- 
pacio abierto, y en la que nos vemos las 
caras con una gigantesca nave. 

Y..., ya esta. Y este es, precisamente, el 
gran defecto de «Loadstar», que se hace 
muy, muy corto. La unica posibilidad para 
exprimir el juego a tope radica en la elec- 
cion de un nivel de dificultad alto, ya que 
en la opcion "easy”, y con algo de habilidad 
y paciencia, llegar hasta el mismisimo car- 
tel de "The End" es, casi, coser y cantar. 




El haber intercalado un buen 
numero de escenas de video 
entre las diferentes fases del 
juego es casi el unico motivo 
que alarga la duracion de una 
partida, y esto, unido a la poca 
variedad en la accion -claro 
que, siendo un shoot’em up, 
esto no deja de ser logico-, da 
"la de arena” en «Loadstar». 
En definitiva, «Loadstar» tiene 
dos caras. Una, brillante, re- 
ferida a la calidad tecnica del 
producto. Y otra, mas oscura, 
la de la jugabilidad. 



LO BUENO: En lo concer- 
niente a tecnica no se le pue- 
de poner ningun pe - 
ro; resulta un 
producto casi 
sobresaliente. 



LO SwALO: 

Poca variedad v\l N 

y muy , muy cor- 
to. Quizas el video 
tendria que haber dejado pa - 
so a un mayor ingrediente 
de juego. 




HOT 

Shareware!! 



Todo el shareware mas actual 



w 




jjYa a la venta 
en tu quiosco!! 



mm 



La revista 
que estabas 
buscando y 
un CD-ROM 
con los 



mejores 
proqramas 
del soFtware 
internacional 
para tu PC. 



F.D.L. 







» es, Junto a 



SURGIR DE UNA COMPANIA 



TAN CARISMATICA COMO 



JUEGGS DEL FUTURO. NOTI 



DE NOVIEMBRE, Y CON UNA 



CALI DAD SIMILAR A LA REALI 



ZADA PARA LA M AG? U I N A DE 

Sony. Un juego hecho pa- 



HEDONISTAS DE UN USUARIO 
EXIGENTE Y EXgUISITO. U N 
PROGRAMA l?UE ECHA POR 



TIERRA CUALQ U I ER CONCEP 
TO ANTERIOR SOBRE ARCA 
DES, DESCUBRIENDO LA CA 




H adie, ni los mas optimistas, podian 
pensar, hace tan solo un ano, 
cuando PlayStation se ponia en 
marcha en el pais del sol nacien- 
te, que Psygnosis estaba embar- 
cada en una serie de proyectos 
que iban a hacer temblar los ci- 
mientos del software. 

Las primeras noticias sobre juegos como 
los ya mencionados, hacian concebir es- 
peranzas de que algo grande estaba en 
marcha. Pero, ni por asomo, se podia 
concebir algo tan grande. 

«WipE’Out"» es un arcade, si. Un juego de 
carreras, si. Y si no dijeramos nada mas, 
estariamos mintiendo como bellacos. 0, 
peor aun, ocultando gran parte de la ver- 
dad. Porque lo que un sencillo juego como 
este representa, no es ni mas ni menos 
que un salto de gigante en el concepto ac- 
tual de software de entretenimiento. 

Una competicion futurista protagonizada 
por naves cuya tecnologia les permite 







desplazarse desafiando a la gravedad, a 
velocidades de autentico vertigo, y en ca- 
rreras en las que no solo imports llegar 
primero, sino vivo, son las premisas de 
las que parte «WipE'Out M ». 

A partir de aqui, el resto -que no es poco- 
es toda una demostracion de genialidad 
en el campo de la programacion. 



VIRTUOSISMO 

TECNICO 

El uso de estaciones de 
trabajo SG para el dise- 
no grafico de la practica 
totalidad del juego, es 
solo la punta del iceberg 
«WipE , Out ,, ». 

El mimo con que se ha 
cuidado este aspecto en 
el programs no es mas 
que el acompahamiento 
de una labor de progra- 
macion realmente atipi- 
ca, por lo excelente, en 
los tiempos que corren. 



LO BUENO: Todo. Desde 
los graficos al control. Des- 
de su misma concepcion a 
la banda sonora. Diseno, 
adiccion, originali- 
dad..., un juego 
sobresaliente. 



LO MALO: 

Dificil, muy di fi- 
cil. Es bastante 
complicado cogerle 
el tranquillo a cada circuito, 
trasteando constantemente 
con frenos , items, curuas y, 
ademas, hay que euitar los 
ataques riuales. 



Como ya se conoce, mas o menos, el 
juego esta disenado en una base 3D, lo 
que no es excesivamente novedoso, 
^verdad? Pues no. El entorno creado pa- 
ra «WipE'0ut”» results totalmente rea- 
lists. Por lo general, en un juego de ca- 
meras de este estilo, se suele hacer que 
los decorados se muevan mientras el ve- 
hiculo en cuestion permanece fijo en una 
situacion determinada de pantalla, incli- 
nandose mas o menos en las curvas. La 
genialidad del programs de Psygnosis 
-como en otros de la compania- hace 
que, tanto en vista externa como subje- 
tiva, la posicion de la nave vane cons- 
tantemente dependiendo de factores co- 
mo, a saber: velocidad, inercia, disparos 
de las naves rivales, impulsos obtenidos 
de la recogida de items y/o impulsos de 
determinadas zonas de la pista que so- 
brecargan la potencia del motor, de ma- 
nera momentanea. Ademas, no solo se 
puede, sino se debe, maniobrar en cier- 
tas zonas de estas pistas, inclinando o 
elevando el morro para aprovechar el 
"rebufo" de los contrincantes. 

■ Ahora, imaginemos: dos ni- 

veles de competicion, ama- 
teur y profesional -el se- 
gundo solo es accesible al 
obtener una victoria total 
en el anterior-; cuatro equi- 
pos, dos naves por equi- 
po, seis circuitos mas 
uno de bonus, una banda 
sonora alucinante... El re- 
sultado: una obra maestra 
de la programacion, y uno 
de los mejores juegos de to- 
dos los tiempos. Decir 
mas, no sirve de nada. 



F.D.L 
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MECHWARRIORS 






Una empresa que tiene tras de si tanta tradicidn 
como Activision ha sabido adaptarse a lbs nuevos 
TIEMPDS, evdlucidnandd con ellos. Pidnera en la 
REALIZACIDN DE JUEGDS PARA WINDOWS 95 CON LAS RE- 
VI S I O N ES DE «PlTFALL» Y «SHANGAI», NO REBAJAN Nl UN 
APICE LA CALI DAD Q U E SIEMPRE HAN IMPRIMIDO A SUS 
JUEGOS DE ACCICJN. « M EC H WARRIOR 2» ES EL PRODUCTO 
DE SU ALIANZA CON FASA CORPORATION, PROPIETARIA 
DE LOS LIBROS Y JUEGOS DE MESA DE LA SERIE BATTLE- 
TECH gUE AQUELLOS G? U E SE MUEVAN EN AMBIENTES RO- 
LE R O S CONOCEN TAN BIEN. Y HA SIDO CONCEBIDO COMO 
UNA EVOLUCION DEL INCONSISTENTE ORIGINAL «MECH- 




C on «MechWarrior 2» nos in- 
troducimos en un mundo de- 
vastado en el siglo XXI marca- 
do por el enfrentamiento entre dos clanes. 
La rivalidad es a muerte, y se dilucida a tra- 
ves de violentos combates entre escuadro- 
nes de androides pilotados por soldados. 

RIGOR ANTE TODO 

El juego no se limita a colocar al robot en el 
campo de batalla para que nos liemos a dis- 
paros con el enemigo, sino que nos presents 



de manera progresiva, a traves de sus mul- 
tiples detalles, la historia y peculiaridades del 
mundo BattleTech. Con la intro primero y los 
menus del juego despues, tendremos cono- 
cimiento del porque, el como y el cuando de 
nuestra lucha. 

Tras elegir el clan para el que vamos a lu- 
char, podremos optar bien por la accion ins- 
tantanea o las sucesivas misiones de dificul- 
tad creciente. 

El comienzo rapido nos pone al mando de 
una formacion de tres robots en un plane- 
ta de nuestro universo con el objetivo de 
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eliminar a todos los engendros enemigos 
que encantremos. Ademas de elegir facto- 
res como el planeta -distintos escenarios y 
condiciones metereologicas- o el bando, 
tambien podremos elegir el tipo de robots 



SABDR A 
ANTIGUO 

Para determinadas misiones en las que 
la visibilidad ext 6 muy mermnda a causa 
de las condiciones atmosfdricas o las 
propias caracteristicas del escenario, 
los programadores de Activisidn han in - 
cluido una vista de la accidn "mejorada". 




En clln se eliminan todos los fondos y 
texturas dejando solo los "alambres" quo 
forman las aristas de los poligonos, co- 
loreados de distintas formas para dis- 
tinguir bicn los objctos. Ademas de sor 
una opcion muy util, como podreis com- 
probar, tambien nos tree rocuerdos nos- 
talgicos a todos los que llevamos algu- 
nos ados en estc mundillo. Por si nlguien 
no lo sabe, esos rocuerdos hacen refe- 
renda a cicrtos juegos de los primer os 
Q bits cuyos grdficos estaban realizados 
solo con las aristas do los poligonos que 
fnrmaban las figures sin fondos ni cares. 
£stos eran los primeros juogos que usa - 
ban entornos 3D, y sentaron las bases 
do los que hoy los usan. Como veis, estd 
ya todo inventado. 



que formaran nuestra escuadrilla y las del 
enemigo. El numero de robots disponibles 
es de quince, de forma, caracteristicas y po- 
der destructive variables. Si lo que quere- 
mos es disenar nuestro robot a nuestro gus- 
to tendremos que ir poco a poco, o sea, 
apuntarnos como recluta a un clan y empe- 
zar desde cero. 



PROTAGONISTA, 

MAQUINA 



LA 



Dentro del clan tendremos informacion de 
todos los aspectos concernientes al mismo y 
a sus enemigos a traves de una base de da- 
tos. Como reclutas que somos realizaremos 
pruebas de entrenamiento que consisten en 
navegacion, manejo del mech, uso de las ar- 
mas que lleva montadas y adiestramiento en 
estrategias de caza e inspection. 

Cuando ya nos sintamos preparados para 
pasar a la accion podremos afrontar las su- 
cesivas misiones que nuestros jefes nos en- 
comendaran. Conforme las superemos au- 
mentara la dificultad de estas y la calidad y el 
numero de robots a nuestro mando. El que 
nosotros pilotaremos puede ser configu- 
rado en armas, blindaje y complementos 
externos como sensores buscadores de 
calor o jets que nos permi- 
tiran volar, aunque para 
cada mision habra limita- 
ciones en cuanto al tipo y 
peso del robot que pode- 
mos emplear. Si cumpli- 
mos los objetivos en el 
tiempo establecido y con 
los niveles de realidad acti- 
vados recibiremos conde- 
coraciones, elogios y una 
nueva mision. Lo contrario 
es el deshonor, y en el pe- 
or caso, la muerte. 



A pesar de la 
cant id ad de tec! as, es facil 
de jugar , y el control 
con cualquier 
dispositivo 
es comodo 
y preciso. 



GRAFICOS, CONTROL V 
SONIOO 

Tanto los decorados como los objetos, in- 
cluidos robots, son poligonales realizados 
usando texturas. No son impresionantes, 
pero si muy funcionales, ya que representan 
bien la realidad que se pretende. Los unicos 
efectos visuales a resenar son los de humo, 
fuego o explosiones, de gran calidad plasti- 
ca. Los robots comulgan con la simplicidad 
del conjunto, todo aristas y con minimos de- 
talles, pero de forma y color tales que se 
distinguen muy bien unos de otros. 

Como era de esperar, hay tanto vista inter- 
na como externa de la accion. La interna 
-mas util- nos coloca en el lugar del piloto 
con todos los indicadores y displays a nues- 
tro alcance. La externa -mas realists- re- 
duce los indicadores al minimo exponente 
ofreciendonos una vista aerea de nuestro 
robot que se puede girar para ver distintos 
pianos de la accion. 

La calidad de los graficos varia entre tres 
resoluciones (320x200, 640x480 y 
1024x768] para que la accion vaya fluids 
en cualquier ordenador, a lo que se une la 
posible supresion de ciertos detalles. Dis- 
pone de cantidad de efectos digitalizados y 
musica ambiente, ade- 
mas de voces femeninas 
que nos informaran de 
los objetivos que vaya- 
mos cumpliendo. Para fi- 
nalizar, el control es 
muy suave -en la reso- 
lucion acertada- y co- 
modo con cualquier dis- 
positivo de los muchos 
que soporta, entre ellos 
las i-glasses! 
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LO MALO: ■ 

Como siempre, r\ 
la calidad grafica 
i /a unida a la del or- 
denador, y eso que el detalle 
puesto en los graficos no es 
excesiuo. 



r 
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|Sol© o 

acompanado?... 



L RECDRDAIS EL VIEJO SIMLI- 
LADOR DE VUELD DE HELI- 
CDPTEROS DE CDMBATE, 

« Comanche Maximum Over- 

KILL»? 6SI?..., RUES HA 




REGRESADO ACOMPANADO 
DE OTRO HELICDPTERQ, EL 

KA-5D Hokum “Were- 
wolf”, PARA gUE VOLVA- 
MOS A CARGAR ESTE PRO- 
GRAMA EN NUESTRO PC, Y 
EN EL DE UN AMIGO, Y PQ* 
DAMOS JUGAR EN CADENA 
MANEJANDO CADA UNO UN 
HELICOPTERO DIFERENTE, 



WEREWOLF 



ENFRENTANDONOS UNO 
CONTRA UNO, O VOLAR Ml- 
SIONES CON JUNTAMENTE. 



NOVALOGIC 

Dispanible: PC CD-ROM 
ARCADE 




L 1 hi os Nova Logic nos ofre- 

cen cios heiicopteros oara pro- 
oar Una es el que dio original- 
rnente nombre al programs, el 
h AH-66 'Comanche un aparato que aun no 
fc-cta en active pero quo cada ve2 le queda 
menus El otxn e*- su mas directo adversa- 
e* KA-50 Hokum 'Werewolf una auten- 
t.i a hestia Je araque / seguramente el me- 
1 i • -i'L: •; 1 1 cje umbate que existe 

A ptrsar tie qi.e son dos armas de muy dis- 
iinta ( jrn.epc nn y creacion, y por lo canto 
muy jiferentes en su forma de pilotaje. el 
r ograma la umca disoncion que hace a am- 
noe r • en a representacion de las cabinas. 
in de os "huds y tambien en el armamento 
que tnlera cada aparato Por lo demas. no 
hay diferencias en la calidad de vueio de ca- 
or: helicoptero y en ta simulacion ambos se 
ccmp jrrgn 1- , lentica manera, ya que el 
PAH-66 Comanche' original es el que ha 
5r virl > de base para c:re ar el KA-50 Hokum 
Werevvcf c.o n lr cuei es coma si estuvie- 
sen-’or; volando el mismo helicoptero. pero 
r« - n;ro rraje , el nombre distmto 



COMANCHE 




Evidentemente la version del Werewolf en 
este programs no tiene m comparacion con 
la del stmulador de Virgin -< KA-50 Hokum i - 
del que ya os hablamos en otra ocasion an- 
terior En este caso In umco que han hecho 
es usar como base el juego del Comanche y 
crear un helicoptero mas. unas cuantas mr 
siones extras. aftadiendo la gran novedad de 
poder juga* en cadena con dos PCs 
No se puede decin que este juego sea un 
ve r tiadero simulador de vueio de combate. 



sino mas bien un arcade' basado en volar 
un helicoptero al mas puro estilo del juego 
de simulacion «Dog fight** Ahara Pien. si lo 
consideramos como arcade, entonces tene- 
mos en nuestras manos un programa de 
gran calidad adiccion jugabilidad y sobre 
todo muy diveitido Pero si lo mostramos co- 
mo un simulador, es posible que nos digan 
alguna palabra mal sonante con respecto al 
-Werewolf vs Comanche-' V es que m hay 
realismo er el vueio de ! os helicopteros. m 





t.iene un editor dc rnisionec m 51 quier 1 hoy 
un mado de campaha. y existe una dichnsa 
limitaoion de altura -una espeue de “t f j *_.t 
de cristal"- que fmpide a los helicopteros vo- 
lar muy alto de tal manera que uno esta 
siempre obligado a vnlar oerca del subIo y 
los r:ombates aereos pierden en riinviluian 
dehido a est.e efecto Tal vez lo umcu que 
sea de elogm es la caiided de represenca- 
cion de los escenanns aunque son toastante 
limitados en superftcie y debido a la eciad 
que presenta el |uego no hay pnsjbikiuf I rle 
jugar con SVGA piles sene illamente -i p- 
grama no contempla esta njrnu.enstu 0 t |r r * 
fica En 5 u momento de apanc;ioi 1 -Cun iun 
che Maximun Overkills fue considerado c amp 
un buen simulador de vuelo de combat e pe- 
rm despues de ver como ha evolucionado el 
mundillo de estos programaa, y de ver las 
exigencias en el realismo que alyunos aficio- 
nados solicitan a estos juegos, no podemos 
decir mas que «Werewolf vs Comanche» es 
un muy buen arcade de helicopteros. 

De elogiar en este juego, pues en su mo- 
mento fue pionero en este campo, es la ca- 
lidad de representacion de los decorados. 
La sensacion de estar volando entre cano 
nes y desfiladeros, 0 sobre un rio encajona- 
do, el realismo al sortear una colina y es- 
conderte detras de ella para luego saltar 
como un gato sobre la presa a abatir; todos 
estos efectos siguen siendo espectaculares 
y, despues de mucho tiempo sin tomar 





c on tac to «:on este program^ 
cot dado cmri gusto La caldad 
repmsentaruio distintas estacimes del aii. 
o distintns terrenes el realismo al repre* 
sentar los variables climatolnyicas -olquno 
mision la realizar eis en medio de uni 



ha ennrado en 3 »unr.itie solo i or 

vez er 1 su vida? nsi es 1 ji ic ,*j n it 1 11 i-n r, 
rnos a user estuc conn mu ,n njin pi «r « pi 
der jugar con ntros oolegas que om m im 
mento no esten »mri nosotros en casa p* •» 
ir- que si tienen nn telefono 1 ip madam v no 



menta de meve. y ocras en 
caluroso haran quo nos n 
en la misiurt y la disfrutemi 




supuesto nn PC para puder 
nosotros? Este nn es el pi 
permit* la cunexinn - i • 1 



iqc no 



PCs bastantes n?ru> sirnulHriuruf; le 



)lab 




La caliclad gra - 
fica de los escenarios. La 
posibilidad de poder jugar 
en cadena con olro or - 
denador al mas 
puro estilo 
,f dog fight " 



acompana al desarrollo 
del juego llega a aburrir, 
pero consiguen dar am- 
biente, y con eso basta. 

Como novedad que el jue- 
go aporta, lo anteriormen- 
te dicho, el poder jugar 
con dos crdenadores en- 
lazados via modem, para 
asi jugar cada uno con un helicoptero dife- 
rente, bien en el modo de uno contra el otro, 
o bien la de cooperar para sacar adelante la 
mision. Evidentemente en ambos casos no 
estaremos solos en el escenario elegido, si- 
no que habra objetivos de suelo a los que 
derribar, y otros helicopteros que abatir, y 
por supuesto evitar que acaben antes con 
nosotros, que nosotros con ellos. 

Esta claro que entramos en una epoca don- 
de tener un ordenador es tan habitual como 
tener television o telefono, y donde las co- 
municaciones informaticas cada dia estan 
mas asentadas y establecidas..., ^quien no 



LO MALG: En ! I] 

el aho 1995 ** ■ 

no se concibe 
un juego de esta 
categoria sin la po- 
sibilidad de la SVGA. Esto no 
es un verdadero simulador de 
vuelo, sino un arcade basado 
en volar helicopteros..., en - 
tonces cP or que nos lo anun- 
cian como simulador?... 



rewolf vs Comanche» si 
es el primero que enfoca el 
formato del programa a fo- 
mentar la comunicacion en- 
tre ordenadores. 

Es mas, el juego ofrece dos 
CDs distintos, uno para el 
Comanche y el otro para el 
Werewolf, de tal manera que 
si queremos jugar solos tendremos que ele- 
gir un CD u otro en funcion del helicoptero 
que deseemos volar, pero que facilita al ma- 
ximo el que un jugador maneje un CD y un 
helicoptero, y el otro jugador los otros. 

Ante esta novedad de la comunicacion solo 
nos asalta una duda, que se puede convertir 
en un gran problema, y es que ^quien paga 
la cuenta del telefono?... ^tu?, ^yo?,... el 
que pierda el combate?... 

Despues de lo visto, seguimos esperando el 
«Apache Longbow» impacientes... 

G.C.D. 













El Golf mas economico 

PGA TOUR 96 






Electronic Arts se ha convertido for 

MERITOS PRO PI □ S EN LA COMPANIA PUNTERA 
DE LA SIMULACION DEPORTIVA, COMO ATESTh 
GUAN PROGRAMAS COMO « FI FA SOCCER», 
« N B A Live 9 5» O «PGA 4B6», LOS MEJO- 
RES EN SU GENERO. PERO NO CONTENTOS 
CON ESTAS MARAVILLAS DEL “SILLDN-BALL” O 
DEPORTE CASERO, NOS HAN PREPARADO UNAS 
ACTUALIZACIONES DE LOS MISMOS QUEL SI EN 
EL CASO DE « FI FA 96» SUPONEN UN CAMBIO 
DE ASPECTO RADICAL, EN EL DEL BALONCESTO 
Y EL GOLF SON PROGRAMAS MUY, PERO QUEL 
MUY MEJORADOS DE LOS EXCELENTES ORIGI- 
NALES. Y PARECE gUE LA INTENCION DE ES“ 
TOS CONCIENZUDOS AMERICANOS ES LA DE 
OFRECER AND A AND NUEVAS VERSIONES MAS 
POTENTES, ALGO GJUE EN EL CASO DE ESTE 
« PG A 9 6» VA SER DE LO MAS DIFICIL, PUES 
COMO NO LO HAGAN PARA CASCOS VIRTUALES 
NO VEMOS COMO VAN A PODER SUPERARLO. 







Este es el moui- 
mien to de driue da - 
sico; Andrew Mag - 
ge to ejecuta a la 
perfeccidn. Son 
sorprendentes las 
secuencias de ac- 
tion de todos los ju - 
gadores, ya que 
han si do di git a Hz a- 
dos. \ /emos como 
algunos tiran su go - 
rra cuando fallan, 
como se agachan 
para celebrar el 
golpe, a Tom Kite 
con su famoso go- 
rro, etc. Lastima 
que se hay an olui- 
dado de los jugado- 
res europeos; se i/e 
que aun les duele a 
los americanos ha - 
her perdido la Ryder Cup ante Seueriano y 
sus compaheros del uiejo continente. 





P ara empezar, se han aumentado 
las vistas disponibles: mapa del 
hoyo en el que aparece la bola 
tanto en situacion estatica como 
en movimiento, una ampliacion 
del recorrido que esta siguiendo la pelota 
desde un punto de vista cenital, una vista 
instantanea en tiempo real de la caida de la 
pelota desde el angulo contrario al del lan- 
zamiento y la autentica gozada que supone 
el visitar todo el hoyo en video digital con ca- 
mara aerea subjetiva en movimiento, lo que 




nos permite ver con el maximo grado de de- 
talle cualquier parte del terreno. Tampoco 
hay que olvidarse de las repeticiones, que 
pueden almacenarse en el disco duro. 

ENGANA A LOS 
SENTIDOS 

La representacion grafica de la esplendida 
“cancha” sigue siendo asombrosamente 
real. La digitalization ha conseguido trasla- 
dar hasta nuestro monitor nada menos que 
36 hoyos con una exactitud tal que cualquier 
miembro de los clubes representados puede 
dejar de preocupares si esta enfermo o llue- 
ve, ya que no perdera capacidad de juego ni 
la medicion de distancias que tanto tiempo y 
dinero le han costado llegar a tener. 

La alta resolution, por su parte, se encarga 
de que podamos distinguir hasta que tipo de 
hojas tienen los arboles, o ver como se re- 
fleja el entorno en el agua cristalina de los la- 
gos; casi se puede respirar esa agradable 
frescura que despide la hierba. Si pudiera- 
mos utilizar un casco de realidad virtual o 
nuestro monitor fuera de mil pulgadas, po- 
driamos enganar a la vista, pues los estan- 
ques se remueven y la bandera del hoyo se 
agitan como consecuencia del viento. 
Tambien al oido puede costarle distinguir lo 
real de lo imaginario, ya que abundan los 
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efectos tales como el sonido de los pajaros, 
el de las olas del mar y las bocinas de los 
barcos al aproximarse a los hoyos del acan- 
tilado, los aplausos y vitores del publico en 
consonancia a la calidad del golpe, etc. Ade- 
mas, el comportamiento de la bola respeta 
con increible exactitud las leyes de la fisica. 

CASI TAN DIFICIL 

Pero pese a la ventaja que suponen las vis- 
tas ya relatadas, no vayais a pensar que lo- 
grar un par, un birdie, el casi imposible eagle 
o el autentico milagro del albatros, es senci- 
llo. El sistema de juego es el de siempre, la 
temible barra de swing para establecer la 
potencia y direccion del golpe. La velocidad 
de la serial movil y lo diminuto del aerea de 
perfeccion total hacen que solo a base de 
horas y horas de practica se consiga poner 




la pelota en el lugar dese- 
ado, a lo que hay que ana- 
dir el dominio de la situa- 
cibn cuando sopla el 
viento. Pero cuando ma- 
yor sea la fuerza del gol- 
pe y la dificultad del efecto 
mas rapido se mueve la 
serial y menor es el area 
de desviacion nula. 

El golf es uno de los de- 
portes mas complejos y 
su version informatics no 
iba a ser menos. Por 
suerte, hay un modo de 
practica en el que entre- 
naremos en cualquier ho- 
yo repitiendo el golpe las 
veces que queramos has- 
ta que podamos acudir a 




un torneo o jugar por skins 
con mucho dinero por me- 
dio y las eliminatorias. 
Ademas, todos vuestros re- 
sultados y otras caracteris- 
ticas como putt o drive mas 
largo y varios porcentajes de 
seguridad y acierto se van 
registrando en vuestro 
score particular, lo que in- 
vita a ir superandose con- 
tinuamente, como ha he- 
cho EA con este nuevo 
«PGA Tour 96» con respec- 
to a su predecesor, por lo 
que siguen manteniendo la 
vitola de haber programado 
el mejor simulador de golf 
del momento. 

A.T.I. 



LO BUENO: Si a nivel visual 
sigue siendo un programa 
fuera de serie, y mantiene 
la perfecta recreacion del 
movimiento de la bola, se 
han incluido mas vistas y 
nuevos jugadores profesio - 
nales que hacen 
que sea el me - 
jor simulador 
de golf de la 
actualidad. 



LO MALO: So - ^|| 

lo incluye dos 
campos de golf , 
aunque esta prevista 
la creacion de nuevos reco- 
rridos. Con un lector de do - 
ble velocidad es conveniente 
instalar GO MB para acele - 
rar el proceso de carga. 



atalogo CD-ROM 

95-96 




paradox 
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Solicite ahora GRATUITAMENTE, 
el catalogo mas completo de 

CD-ROMs MULTIMEDIA. 



paradox 



Mas de 300 ti'tulos de los principales editores 
nacionales y extranjeros. 

Ordenados por materias para que Vd. encuentre facil- 
mente la base de datos mas acorde a sus necesidades. 

Todo en Cultura, Diccionarios y Enciclopedias, 
Educacion, Geografia, Historia, Idiomas, Literatura, 
Musica, Salud. 
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Si te gusta 
«Werewolf vs. 



Comanche» 
ahora tienes la 
oportunidad de 
ganar uno de los 
10 programas 
que sorteamos. 



Ademas, regalamos un monton de productos exclusivos de 
«Werewolf vs. Comanche»: 10 camisas, 10 camisetas, 6 gorras 
y un reloj. Tan solo has de tener daro unas diferencias basicas 
entre Comanche y Werewolf. ^Te animas? 




Pregunta 2 



Pregunta 3 



Pregunta 1 ^Cual de estas dos naves es Comanche? 



Una de las dos naves admite un solo 
tripulante, ^sabes cual? 

La empresa Klimov Corporation 
desarrollo uno de estos dos modelos, 
^sabes cual? 



Pregunta 4 c^ual de estos es el verdadero 
escudo de Comanche? 



Pregunta 5 



i.Cual de estos el de Werewolf? 




BASES CONCURSO COMANCHE 

- Podran participar en el concurso. todos los lectores 
i la revista MICROMANIA que envien el cupdn (no son 
ilidas las fotocopias) a la siguiente direccion; 

HOBBY PRESS. S. A.; Revista MICROMANIA; 
partado de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid). 
Indicando en una esquina del sobre: 
CONCURSO «WEREW 0 LF vs. COMANCHE** 

- De entre todas las cartas recibidas con las respues- 
s correctas, se elegiran 10 que seran ganadores de un 
ograma de « Werewolf Vs. Comanche** y una camise- 
de Werewolf. Posteriormente, se extraeran otras 10 
rtas que ganaran una camisa de Werewolf. A conti- 
tacion, se elegiran 6 cartas cuyos remitentes ganaran 
1a gorra de Werewolf. Por ultimo, habra un lector que 
cibira un reloj de Werewolf. El premio no sera, en 
ngun caso, canjeable por dinero. 





3. - Solo podran participar en el sorteo las cartas reci- 
bidas con fecha de matasellos de 25 de octubre 1995 al 
30 de noviembre de 1995. 

4. - La eleccion de los ganadores se realizara el dia 5 de 
diciembre de 1995. y se publicaran en el numero de 
enero de 1996 de la revista MICROMANIA. 

5. - Caso de que algiin premio se extravie en el correo, 
el propietario dispondra de tres meses desde que se 
publique el listado de nombres ganadores, para noti- 
ficar a la revista el extravio. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptacion total de sus bases. 

7 -.Cualquier supuesto que se produjese no especifica- 
do en estas bases, sera resuelto inapelablemente por 
los organizadores del concurso: ELECTRONIC ARTS SOFT- 




Cupon de participation 




Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad C.P. 

Telefono 



RESPUESTAS 

1 

2 

3 

4 

5 









PUNTO DE MIRA 




KILLER INSTINCT 



Instinto para triunfar 



RARE/NINTENDO 

En preparacion: ULTRA 6^ 
□isponible: SUPER NINTENDO 
JUEGO DE LUCHA 
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LO BUENO: Tener una Su- 
per Nintendo para poder 
disfrutar de una per- 
fecta conversion 
de coin-op en 
nuestra pro- 
pi a casa. 
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LOMALO: 5 k ! 

Que quede aun ' \ 
tanto tiempo pa- 
ra tener en nuestras 
manos la Ultra 64 y, por 
consiguiente, su version de 
« Killer lnstinct». 



L a aparicion de «Donkey Kong Country)) fue 
uno de los acontecimientos que mas hi- 
cieron sentirse afortunados a los posee- 
dores de una SNES. Ahora vuelve a ocurrir al- 
go parecido, y otra vez de la mano de Rare. 
Mientras esperamos a la Ultra 64, podemos ir 
abriendo el apetito con «Killer Instinct)) para 
la, por ahora, principal consola de Nintendo. 
Plasmar toda la fuerza y espectacularidad de 
un numero uno de las recreativas a un limitado 
cartucho de 32 megas conservan- 
do toda su esencia no ha sido fa- 
cil, pero con la ayuda de Rare y el 
empleo de la tecnologia ACM (Ad- 
vanced Computer Modeling), Nin- 
tendo lo ha conseguido. 

Quien ya conozca ((Killer Instinct)) y 
tenga ocasion de probar esta ver- 
sion va a quedar sorprendido con la 
conversion que se ha realizado. Pa- 
ra los que les pille de nuevas, se 
van a encontrar con un arcade de lucha muy 
rapido realizado a base de graficos renderiza- 
dos y musica digital de alta calidad. 

Los protagonistas son diez luchadores dota- 
dos de una gama amplisima de movimientos, 
de una fenomenal agilidad y de una variedad de 
golpes especiales y combos apabullante. Las 
animaciones con que se les ha dotado son de- 
talladas, continuas y muy naturales. Dada su 
diferente condition los personajes actuan de 
muy diversas maneras representando cada 
uno de ellos una forma distinta de luchar. 

Los combates son a un solo asalto, ganando el 
mismo quien antes acaba con las dos barras 
de energia del oponente. Tras los diez enemi- 
gos conocidos, se encuentra Eyedol, el enemi- 
go final, que no podemos seleccionar, y que 
nos dara muchos quebraderos de cabeza has- 
ta que consigamos acabar con el. Los com- 
bates. todo sangre y crueldad, se caracteri- 
zan por la facilidad con que se encadenan 
golpes formando combos de dificultad de rea- 
lization y puntuacion crecientes. 

Cada personaje puede ejecutar golpes de 
apertura, en salto, espectaculares magias, en- 
laces entre combos y golpes finales especiales. 




Se pueden conseguir desde tres hasta un ma- 
ximo de 46 golpes de manera continua. 

Rare siempre echa mano de lo mejor: Render 
total en decorados y personajes disenados 
usando ACM y gestados con Alias en estacio- 
nes SG. Animaciones suaves compuestas por 
miles de frames que se reproducen con toda 
la fluidez y velocidad que permite la SNES. 

Y para completar, la mejor musica y efectos 
de sonido que hemos oido salir de esta conso- 
la, y que se incluye en un compact disc que se 
regala con el juego. Y mas... uno o dos juga- 
dores, varios niveles de dificultad y modos de 
practica y torneo. Aunque eso si, el instinto lo 
tendreis que poner vosotros. 



C.S.G. 
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PUIM TO OE MIRA 






LO BUENO : Todos los ele- 
mentos destacables de un 
buen arcade sumados a 
una realizacion gra- 
fica excelente, 
aunque no si - 
ga la moda 
poligonal. 



LO MALO: 

Aunque sea to- 
do accion, hay 
que reconocer que 
hay pocos luchadores, lo que 
ha propiciado un aumento 
desaforado de la dificultad . 



GALAXY FIGHT. 
WARRIORS 

Planetas en 



SUNSOFT 

Disponible: NEO-GEO CD 
JUEGO DE LUCHA 



espectaculares vistos en juegos similares, con 
una variedad -hasta mas de diez golpes espe- 
ciales distintos en algunos caracteres- y cali- 
dad de realizacion impresionantes. Cada per- 
sonaje tiene incluso uno para provocar al 
contrario. Y ^que vamos a contar de los movi- 
mientos? Lo normal, animaciones continuas, 
no forzadas -muy naturales-, dotadas de una 
velocidad endiablada para que no tengamos ni 
un solo momento de respiro. 

La accion en estado puro que destilan los jue- 
gos de lucha de Neo-Geo es dificilmente supe- 
rable. La adiccion del arcade fuerza-bruta, re- 
flejos-despiertos es suficiente razon para 
mantenernos enganchados a la pantalla. Si 
ademas nos hipnotizan con una explosion gra- 
fica de colorido y un estruendo sonoro, ^que 
mas da los aspectos limitados del programa? 
^,Que solo ocho luchadores es poco? Pues 
bueno. ^Que a pesar de tener cuatro niveles, 
es super dificil desde el principio? Pues vale. 
d,Que solo tiene una modalidad de juego, si ex- 
cluimos el jugar a dobles? Pues me alegro. To- 
da la accion que se desborda en los sesenta 
segundos que dura un asalto nos hace olvidar 
todo esto, incluso hasta respirar. 

En resumen, tecnica, calidad y adiccion de re- 
creativa. Y si alguien no se lo cree, que se 
eche una partida. Seguro que no sera la unica. 



C.S.G. 



lucha 



S iempre que aparece un nuevo 
beat’em up para Neo-Geo, la ex- 
pectation es muy grande; tal es 
el nivel alcanzado por las anteriores pro- 
ducciones de SNK para su recreativa. 

Esta vez han delegado la creation del soft en 
SunSoft, que desde Japon nos trae este juego 
de lucha galactico con la intention de dejar a 
anos-luz a sus competidores. 

«Galaxy Fight» sigue la Ifnea de «Fatal Fury 3» o 
«Savage Reign» ahadiendo nuevas dosis de es- 
pectacularidad sobre unos patrones ya estan- 
dar para los amantes de los juegos de Neo- 
Geo. La lucha se traslada al espacio, donde 
escogiendo uno de los ocho luchadores de- 

beremos derro- 
tar a los demas 
antes de enfren- 
tarnos a Felden 
Kryse, senor de 
las tinieblas. 

Cada planeta de 
este peculiar sis- 
tema se asocia 
con un luchador 
espetifico al que 
tendremos que 
derrotar dos veces para hacernos con la vic- 
toria. Los guerreros son muy singulares, acor- 
des con el entorno al que pertenecen. Todas 
las peleas estan plagadas de toques humoris- 
ticos y detalles curiosos, como partes del de- 
corado que se destruyen, condiciones atmos- 
fericas... Los escenarios, ademas, tienen la 
propiedad de no acabarse nunca, por lo que 
no nos podran acorralar incomodamente con- 
tra el final de la pantalla. Esto ha provocado la 
inclusion de zooms que nos acercan y alejan a 
la accion siguiendo los movimientos de los ju- 
gadores; asf, si estos se separan, la camara 
se aleja de ellos para poder ver a los dos. Pa- 
ra dar mas vistosidad en todo momento ha- 
bra scrolls multiples de los decorados, unidos 
a efectos de oleaje o lluvia. 

Los golpes son el plato fuerte. Podnamos in- 
cluso atrevernos a decir que son de los mas 
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Casi todas las 
competiciones en las que 
puede participar un equi - 
po espahol estan repre - 
sentadas, como tambien 
lo estan, y con detalle, 
los equipos ex - 
tranjeros qi 
las disputan. 



LO MALO: 

Los tiempos de 
espera para car- 
gar datos del CD- 
ROM son excesivos, al igual 
que lo es la instalacion maxi- 
ma del juego si queremos evi- 
tarlos: GO megas. 



PC FUTBOL 4.0 

Tan autentico como la Liga 



□ INAMIC MULTIMEDIA 

Disponible- PC, PC CD-ROM 
V. Comentada: PC CD-ROM 
SIMUL ADOR/ARC ADE DEPDRTIVO 



C on la que es su 
cuarta parte, 

«PC Futbol» va 
a ofrecernos a todos 
lo mejor del futbol na- 
cional y parte del ex- 
tranjero. Y digo a todos porque ademas de no 
necesitar mas de un 386 para hacerlo funcio- 
nar y que se sigue manteniendo el formato dis- 
quete, como primera novedad, tambien se ha 
publicado en CD-ROM. 

Se ha mantenido todo lo bueno de «PC Futbol 
3.0», y se han anadido muchas nuevas carac- 
teristicas -incluso la inevitable base de datos 
actualizada- aunque siempre queda alguna 
cosilla por depurar. Las llneas generales de 
modalidades de juego: Amistoso, Arcade, En- 
trenador y Manager se engrosan con la nueva 
Pro-Manager, similar a la Manager, y en la 
que tomaremos las riendas de un equipo de 
2- division teniendo que conseguir un objetivo 
concreto, que puede ser el ascenso a prime- 
ra, la permanencia, etc. Segun evolucione 
nuestro prestigio tendremos acceso a la di- 
rection de equipos mas destacados, forjando- 
nos poco a poco nuestro porvenir como ma- 
nagers. Las decisiones que tomaremos como 
tales se completan ahora con la posibilidad de 
ampliar nuestro estadio. 

□tras novedades en el apartado de la estrate- 
gia son que ahora los jugadores tienen rol, o 
tarea espetifica que desempenan en el terre- 
no de juego, y moral que influye en su com- 
portamiento durante el partido. Estos dos fac- 
tores estaran relacionados, pudiendo la 
variation del rol -poner un delantero de de- 
fensa, por ejemplo- influir en la moral, al igual 
que las expulsiones, las lesiones o las perdi- 
das de partidos. Otro factor que anade realis- 
mo es el estado fisico de los jugadores. 

Las mejoras en la base de datos se reducen a 
la actualization a la temporada pasada y las 
dos primeras jornadas de esta, y podremos 
actualizarla por modem, por disquetes o ma- 
nualmente introduciendo nosotros mismos los 
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datos correspondien- 
tes. Ademas, Dinamic 
Multimedia nos pre- 
sents InfoFutbol, su ul- 
tima idea on-line para 
los forofos del futbol. 
La simulation de los partidos ha sido el as- 
pecto mas potenciado. Tendremos a nuestra 
disposition partidos tanto de primera como de 
segunda division nacionales -sin olvidar Copa 
del Rey-, asi como Copa de Europa, Recopa o 
Copa de la UEFA, si jugamos con alguno de 
los equipos espanoles que participan en ellas 
este aho o bien conseguimos que el equipo 
que hemos elegido quede de los primeros en 
la liga particular. 

El aumento drastico de las animaciones de los 
jugadores, sobre todo del portero al hacer pa- 
lomitas y los saltos de cabeza, chilenas y en- 
tradas de los jugadores es lo mas destacado 



que veremos. Se ha mejorado la imagen, re- 
mozando los decorados, incluyendo cuarto ar- 
bitro y jueces de linea, vallas publicitarias y es- 
pectadores a pie de campo. Ahora podremos 
elegir el jugador que lanzara una falta o un pe- 
nalty, y como nueva norma esta el fuera de 
juego. El realismo se complementa con los 
canticos de los espectadores y el ruido del ba- 
lon al golpear contra la valla. La version CD 
contiene fotografias en color de practicamente 
todos los jugadores. 

C.S.G. 
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ROBOTICA 



«Doom» con sabor espacial 

MICRONET/SEGA 
Disponible: SEGA SATURIM 
ARCADE 
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LO MALO: A ' / " W 

corto, medio y 1 l V\\ ;N 
largo plazo resul- 
ts aburrido y reite- 
rativo. //Was varied ad, aun 
que sea en los escenarios l 
por favor! 



LO BUENO: Micron et ha 
conseguido un juego tecni - 
camente notable , 
posee destellos 
de calidad y es 
relativamen - 
te sencillo. 
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M ientras id Software 
prepara las versio- 
nes para las nuevas 
maquinas de su inefable 
«Doom», varias companias, 
por su cuenta y riesgo, han 
decidido sacar los inevitables 
clonicos, para ir abriendo bo- 
ca al usuario. 

En el caso que ahora nos ocu- 
pa, han sido Micronet y Sega, 
al alimon, los responsables del 
desarrollo de «Robotica» -«De- 
adalus» en Japon-, 
juego que, basicamente, se dedi- 
ca a cumplir dignamente con su 
asumido rol de clonico del clasico 
de id, y que a veces da una de 
cal, y a veces dos de arena. 

La razon para este ultimo comen- 
tario es bastante simple. Pero 
hay que explicarla con claridad, 
para no dar lugar a confusiones. 

£,Que se puede esperar uno de «Robotica»? 
Evidentemente, una perspectiva 3D subjeti- 
va, laberintos a tutiplen, 
una relativa variedad de 
enemigos y armamento, 
una notable tecnica de 
programacion y, sobre 
todo, mucha accion. 

Pues bien, la perspectiva, 
esta. Los laberintos, es- 
tan -aunque cada fase no 
sea demasiado extensa, 
por cierto-. La variedad 
-relativa-, esta. La cali- 
dad tecnica es alta -el 
detalle del cabeceo del 
robot protagonists es to- 
do un acierto-. Pero, lo 
de la accion..., vaya, no 
es que no exista la ac- 
cion, pero lo cierto es 
que esta metida en el jue- 
go con cuentagotas, ya 



que los enemigos te los encuentras con 
bastante poca asiduidad. 

El ambiente espacial de que hace gala «Ro- 
botica» esta bastante bien conseguido en el 
conjunto, lo que es algo a su favor. Lo que 
ocurre es que cuando en la primera partida, 
como es el caso, te pasas jugando, casi a lo 
loco, cerca de quince fases, identicas en ca- 
si todos sus detalles, es serial de que algo 
raro ocurre. Una de dos: o los programa- 
dores se lo han tornado por la via comoda, 
o por la via rapida, a la 
hora del desarrollo, colo- 
cando cientos de fases 
iguales. 

Y es una pena, porque, 
ya lo hemos dicho, tecni- 
camente esta bastante 
bien, el nivel de jugabili- 
dad no esta mal, y tienes 
detalles majos, pero..., 
es tan soso. 

«Robotica» resulta un 
juego piano, cuando po- 
dia haber sido una vir- 
gueria. En fin, un tiron de 
orejas para los chicos de 
Sega, que pueden hacer 
cosas mucho mejores 
con su Saturn. 



F.D.L. 
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The Ultimate Doom. 
Thy Flesh Consumed 

El rey ha vuelto 



id SOFTWARE/GT INTERACTIVE 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 





LO BUENO Sigue siendo el 
genuino Doom. Tener todo 
el juego mas el 
nuevo episodio 
recopilado en 
un CD. 
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LOMALO: //, M* 

Que no nos den ‘ \ \ \ 
ni un solo duro 
por cada vez que Memos es- 
crito la palabra «Doom» en 
esta revista. 



P arece que en id Software se resisten a 
abandonar el pedestal en el que se si- 
tuaron tras el fenomeno de masas lla- 
mado «Doom». Y es que despues de los mil y 
un hijos bastardos que le han salido a este fan- 
tastico programa, era logico esperar una res- 
puesta de aquellos que revolucionaron los jue- 
gos de ordenador con la ya clasica perspectiva 
tridimensional en primera persona. 

La verdad es que los chicos de id lo tienen un 
tanto dificil. Tal es el numero de productos del 
mismo tipo que inundan ahora mismo el mer- 
cado del videojuego que el nombre de «Doom», 
si bien sigue siendo la referencia obligatoria, 
se ha ido diluyendo entre otros nombres como 
«Rise of the Triad» de Apogee, por poner solo 
un ejemplo de programas que han aportado 
algo nuevo a la idea original de id Software. 

En cuanto a las novedades, pocas tenemos 
que comentar a proposito de esta edicion 
especial de «Doom». Tan solo decir que se 
presents en un bonito CD-ROM dentro de una 
bonita caja. Eso si, podremos disfrutar con un 
nuevo episodio realizado esta vez, y sin que 
sirva de precedente, por los mismos 
creadores de «Doom». Asi, en total, dentro 
del CD se incluyen los ya conocidos "Knee- 
Deep in the Dead", "The Shores of Hell", 
“Inferno" junto con el nuevo “Thy Flesh 
Consumed". Todo este conjunto lo componen 
entonces veintisiete niveles mas los nueve 
anadidos con el nuevo episodio. Como veis, 
36 fases llenas de genuino «Doom». 

Respecto a "Thy Flesh Consumed” tampoco 
hay mucho que comentar, aparte de que las 
nuevas fases que componen el episodio son 
quiza las mas dificiles a las que nos hemos en- 
frentado. Porque ademas de la complicacion 
que siempre suponen todos los enemigos con 
los que nos vamos a encontrar, los nuevos ni- 
veles son mucho mas intrincados que el resto. 
Aunque ahora que caemos y aunque es muy 
poco probable, a lo mejor hay alguien entre vo- 
sotros que nunca haya oido hablar de «Doom» 
-solo si ha estado realizando practicas duran- 
te dos anos en el espacio o haya querido batir 
el record de permanencia en una cueva-. 
Pues bien, para estas dos personas que no 




conocen el juego que ha causado estragos en 
todo el mundo, decir que «Doom» es uno de 
los productos mas adictivos que han visto 
nuestros ordenadores. Nacido del fructifero 
campo del shareware, la accion nos lleva a 
empuhar diversas armas con las que literal- 
mente masacrar todo lo que se nos ponga por 
delante. Pero, alto, no todo va a ser violencia, 
ya que otro de los objetivos del juego es ir es- 
calando niveles, para lo cual hay que encon- 
trar la salida de cada uno, ayudandose de un 
mapa que se va completando a medida que 
avanzamos. Lo mas interesante, sin duda, son 
las armas que podemos utilizer para llevar a 
cabo nuestra matanza particular: desde ino- 
centes punos hasta truculentas sierras elec- 
tricas y sofisticadas armas electronicas. 

Esta nueva edicion de «Doom» les viene al pe- 
lo a todas aquellas personas fanaticas de este 
juego que tengan niveles y mas niveles disper- 
sados por su coleccion de disquetes, ya que 
constituye una buena oportunidad de tenerlos 
reunidos en un solo CD. Ademas, el aliciente 
son los niveles nuevos que presentan una cali- 
dad bastante aceptable. A proposito, como es- 
te «Doom» sigue siendo «Doom», con el fun- 
cionan los mil y un trucos que durante todo 
este tiempo han surgido alrededor del progra- 
ma, aunque con el nuevo episodio eso no bas- 
ta, ya que es bastante mas dificil. 

En realidad, todo lo comentado hasta ahora 
nos lo podiamos haber ahorrado. Si, porque 
basta decir que «Doom» se ha renovado con la 
inclusion de un nuevo episodio y se ha recopi- 
lado en un CD-ROM. ^Que vamos a contaros a 
estas alturas que ya no sepais de «Doom»? 

F.J.R. 
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3D LEMMINGS 

Amor y odio 











LO BUENO: Son 
lemmings , y en 
3D. 

No se puede 
pedir mas. 



LO MALO: ^ 5 

El control con 
el pad es mas 
que comphcado, lo 
que eleva la, ya de por si, al- 
ta dificultad del juego. 



Dispomble: PC CD-ROM, PLAYSTATION 
V. Comenta&a: PLAYSTATION 
HABILIDAD 
SONY/PSYGNOSIS/ 

CLOCKWORK GAMES 



la alternativa mas efi- 
caz de control. 

Y, ^que mas se puede 
decir? □ los amas, o 
los odias, pern se mire 
por donde se mire, un 
lemming siempre sera 
un lemming. Es decir, 
un juego fantastico. 

F.D.L 



L legaron. 

Por fin, lle- 
garon. Es- 
taba anunciado 

y nadie hacia caso, pero el que avisa no 
es traidor. 

La version PlayStation de «3D Lem- 
mings» perpetua, con su habitual com- 
binacion de amor y odio hacia las zan- 
golotinas criaturas, una de las sagas 
mas famosas de la historia del software, que 
no ha querido quedarse sin su hueco entre 
las nuevas maquinas. 

Conociendo ya el producto de antemano, gra- 
cias a diversas noticias y reportajes habidos 
en estas paginas, en numeros anteriores, jun- 
to, por supuesto, a la critica realizada de la 
version PC del juego -Micromania 8, sep- 
tiembre 95-, poco, o nada, queda por dar a 
conocer sobre los contenidos del juego. Pero, 
de todos modos, daremos un ligero repaso a 
lo mas importante, para satisfac- 
cion de los flamantes nuevos 
usuarios de PlayStation, y despis- 
tados en general. 

Los lemmings, simpaticas y abo- 
minables criaturas -por lo ligera- 
mente atontadas que resultan- 
al mismo tiempo, han pasado de 
su habitual estado bidimensio- 
nal, a un entorno 3D, disenado 
a la perfeccion por los senores 
de Psygnosis y Clockwork Games, felices pa- 
dres de la(s) criaturafs]. 

Los laberintos por los 
que ahora han de cir- 
cular para llegar desde 
el punto de partida en 
cada nivel, hasta un lu- 
gar seguro, les obligan 
a subir, bajar, retor- 
cerse, caer al vacio, 
saltar, deslizarse, etc., 
pero ahora en cual- 
quier direccidn del es- 
pacio. Nuevas opciones 



-la del “Virtual Lemming” es verdaderamen- 
te genial- y cien niveles esperan por delante 
al avezado jugador que sepa demostrar to- 
do lo que Neva dentro -que ha de ser mu- 
cho, la verdad-. 

En cuanto a tecnica, llega a niveles sobresa- 
lientes -texture mapping, distintas camaras, 
efectos sonoros de excelente factura...- y se 
acompana de una banda sonora en Dolby Su- 
rround que resulta fabulosa. Quizas, y este 
puede ser el unico pero del juego, es que es 
dificil como el solo, porque eso de aprender a 
moverse hacia cualquier direccion del espa- 
cio no resulta nada sencillo, y mas necesitan- 
do, obligatoriamente, manejar todos y cada 
uno de los diez botones de accion, y los direc- 
cionales, del pad de PlayStation -ahi es na- 
da-. Evidentemente, el raton se situa como 
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Concurso de disfraces 






Una 

consola Playstation con el 
juego Lemmings y un 
televisor Sony de 14 



Una consola Playstation. 

Un discman de Sony para que tus 
CD's de musica te acompanen. 



Ademas, habra 25 premios de consolacion para 
aquellos “Lemmings que parezcan lectores de 
MicroMama” , es decir, que no ganen los 
grandes premios. Ganaran una exclusiva y 
divertida gorra de Lemmings 



E m sta claro que lo nuestro no es 
• disfrazarrnos. Pero estamos 
m seguros que vosotros lo hareis 
mucho mejor. Pon en marcha tu 
imaginacion y disfrazate de Lemming. 
Hazte luego una foto y envianosla a 
MicroMania. 

No solo te echaras unas risas con tus 
amigos cuando te disfraces, sino que 
podras ganar un monton de premios. 
Animate, y demuestranos donde llega 
tu imaginacion. 



BASLS CONCURSO DISFRACES LEMMINGS 
1. Podrnn parlicipar on el concurso, lodos los lectores 
do l«i revista MICROMANIA quo anvian ol cupon (no son 
viiHdus las lotocopios) junto con la fotografia quo envian 
a concurso, a In siguiantc direccinn: HOBBY PRESS.S.A., 
Rovista MICROMANIA, Apaitado do Correos 400, 28100 
Alcobonrins (Madrid). 

Indicando on una esquina del sobro: CONCURSO DIS 
FRACES LEMMINGS 

2 Do cntre tudas las cartas recibidns con las lotos do vuos 
tios disfraces, so elegirn ol major disfra/, quo qanaia una 
consola Playstation con ol juego Lemmings para Playstation 
y un TV Sony do 14" . El soqundo major disfra/ qnnnra una 
Playstation, yol torceroun Dfecmon do Sony. I os 25 sguientes 
clnsilicados serin promiados con una exclusiva goira dol 
juego Lemmings. El premio no sera, en ningun caso, canjc 
able pur dinar o 




PlayStation 



3. Solo podran parlicipar en el sortuo las cartas recibi 
das con locha da matasellos de 25 de octubio 1995 al 30 
do noviembre do 1995. 

4 La oluccion do las lotos de los disfracos ganadores 
so reali/ara ol dia 5 do diciembro 1995, y so publicara an 
al niimuro do enero da 1996 da la ravista MICROMANIA. 

5 Caso da qua algiin premio so oxtravio an al corrao, el 
propiutario dispondra da Iras masas dasda qua sa publi 
qua al listarlo de ganadoras, para notilicar a la revista 
al oxtravio. 

6 • El liocho do tomar parte on esto sorteo implica la acep- 
tacion total do sus bases. 

7 -Cualquior supuasto que sa produjese no especilica 
do an estas bases, sari resuelto mnpolablnmante par los 
organi/adores del concurso: HOBBY PRESS y SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT 
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CUPON DE PARTICIPACION 
Concurso disfraces Lemmings 

(Envialo junto a tu foto. No valen fotocopias del cupon) 

Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad C. Postal 

Provincia 

Telefono: 
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CVJOTA D* 
k ACCESO 



032 *HOBBYTEX# 



^ I Tu centro de odo 



HOBBYTEX es un medio de comunicacion 
interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 
servicios. 

Las opciones que encontraras en el menu principal son: 



Noticias, para estar al dia de la actualidad . 
informatica. 

I Forums, un punto de encuentro donde hallaras 
* reunida toda la informaci<5n, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te interesan. 

Revistas, podras seleccionar artfculos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir numeros atrasados, etc. 

Dialogos, para mantener conversaciones “on line” 
con otros usuarios. 

Anuncios, ^vendes algo, compras algo...? que 
esperas ? 

K Juegos y Concursos Interactivos, ademas de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 
podras ganar un monton de premios. 

Mensajerfa-Buzones, manten con tus amigos una 
correspondencia privada telematica y realiza tus 
consultas tecnicas a traves de nuestros buzones. 

- Servicio Centro Mail un sistema rapido y comodo de 
venta directa de productos informaticos via modem. 



Transferencia de ficheros, te permitira obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 
cargadores, ficheros de musica, actualizaciones 
«PCFutbol» , shareware, y tenerlos almacenados 
en tu ordenador. 

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 

Trucos, la base de datos mas completa y 
actualizada, con mas de 5,000 trucos para los 
mejores juegos del mercado. 



jjjj . Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
* -■■■ ■ ^ interesa y obten toda la informacidn sobre el, desde 
requerimientos mfnimos de instalacion, hasta un 
comentario. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el modem al 032 y cuando 1BERTEX 
te pida la identificacion del centro servidor teclea 
*HOBBYTEX-. El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugarde Espana 
desde donde accedas. 
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COMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX solo necesitas un 
PC o compatible, un modem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulacion apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). Tambien puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex. 

;QUE ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operativo para conectar 
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCMANiA. Si te conectas 
a HOBBYTEX a traves de este programa, podras 
aprovechar al maxi mo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el raton en un entorno grafico 
..avanzado. 



Con HOBBYTEX llegaras lejos. 








COMMANDER 

BLOOD 



SCR ALQUIEN CYBERGENETICD A LA 
NO ES ffl^kfcFACIL. SDBRE T □ D OJ 
\ l(cA'e. LA^MkfDNSABILIDAD DE S/ 






UE CIEN FOR CIEN BIO 



OBRE TUS HOMBROS 



ER EL ULTIMO CAPRI; 
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iQ(DE TU CREADQR. PDRQUE EL Vlf^O BOB MORLDCH, G?LI E 
3 ABA DE CUMPL1R 8QD.432 ANDS, N O gUIERE OT#*A CDSA Sl“ 
3 PREBENCIAR EL PRINCIPIO DEL UNIVER5D, ES DETdlR, RETRO’ 

Lder en el tiempd hasta llegar al Big^ Bang. Para ello, 

l\ H A PUESTD a LOS MANDOS DEL ARCA®NA SOFISTICADA NA* 
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I principio, me encontraba un 
poco despistado. Lo primero 
que vi en el Area fue la televi- 
sion. Cuando me canse de ver 
el mismo canal, la apague pul- 
sando en la esfera amarilla. Aqui todo fun- 
ciona pulsando esferas amarillas. Al instante 
escuche el sonido de un telefono. Conteste y 
pude oir por primera vez la voz de Honk. Me 
decia que debia hablar con Bob Morloch, en 
la Cryobox. Alii fue donde me entere de mi 



mision. El pobre viejo decia que no queria 
morir siendo un estupido, asi que queria pre- 
senciar el principio de los tiempos. 

Al momento de salir de la camara de cryo- 
genizacion recibi un amenazante mensaje 
por radio. Un robot Scrut nos advertia de 
que estabamos invadiendo su espacio ae- 
reo. En vez de iniciar la retirada, decidi visitar 
el planeta Pterra para hablar con el. Envie alii 
un Qrxx, ya que yo no viajo “fisicamente" a 
los planetas, por lo que pudiera pasar. El ro- 
bot Scrut me pidio entonces un codigo. Yo 
conteste “Exxos” con bastante acierto, y al fi- 
nal teleporte al robot a la nave. Alii, dentro 
de la Cryobox, me entere de que dentro del 
Scrut habia un cyberespacio donde era po- 
sible recolectar Bionium, una energia que 
era vital para el buen funcionamiento de 
Honk, el ordenador de a bordo. De hecho, 
cuando yo no sabia que hacer, Honk me pro- 
porcionaba pistas, siempre y cuando tuviera 
las dosis de Bionium necesarias. Para co- 
ger esta energia debia sumergirme en el cy- 
berespacio de Scruter Jo, que asi se llama- 
ba el robot, y coger con mi mano unos 
pequenos seres triangulares para luego si- 
tuarlos en las panzas de dos mantas que 
por alii se movian. 



PRIMEROS PLANETAS 



Con las primeras dosis de Bionium en nues- 
tro poder, nos dirigimos al otro planeta del 
cual teniamos las coordenadas: Corpo. 

Alii hable con Izwalito, un extrano ser de ojos 
grandes y trompa caida. Me dijo que su 
pueblo necesitaba carne de Murffalo para 






sobrevivir. Ademas, y siguiendo una larga 
conversacion, nos dio las coordenadas de 
Magnus, un planeta dedicado a albergar to- 
da la chatarra de la galaxia. Alii nos encon- 
tramos a Morning Oil, un robot que necesi- 
taba baterias nuevas para funcionar. 

De repente, un anuncio telefonico nos pro- 
porciona otras coordenadas, esta vez de un 
planeta-supermercado llamado Venusia. 
Volvimos a Corpo, donde Izwalito nos dio un 
Cred para que le compraramos carne de 
Murffalo en otro planeta llamado Moskito. 
Alii, en Moskito, conocimos a Bronko, el ro- 
bot encargado de la carne, aunque estaba 
demasiado ocupado para hablar con noso- 
tros. Asi que decidimos gastar el Cred del Iz- 
wal en Venusia, comprando baterias nuevas 





para Morning Oil, en la seccion de bricolage 
y robotica. Volvimos a Magnus, le pusimos 
las baterias nuevas al robot y lo teleporta- 
mos al Area. En la Cryobox nos conto una ex- 
traha historia que hablaba de su amo, el 
Crooli Eviscerator, quien habia sido hecho 
prisionero despues de una gran guerra Croo- 
li, aunque antes habia ocultado un fabuloso 
tesoro en algun lugar de la galaxia. 
Pensando en Izwalito, a Honk y a mi nos re- 
mordia la conciencia por haber gastado su 
Cred en otra cosa que no era comida. Por 
eso nos dirigimos a Venusia, donde afortu- 
nadamente, obtuvimos un Cred gratis al in- 
tentar comprar algo. Con el nuevo Cred vol- 
vimos a Moskito en busca de la carne, para 
luego entregarsela a Izwalito en el planeta 
Corpo. En recompensa, el Izwal nos regalo 
un decodificador de television para ver el ca- 
nal Izwal, otro Cred, y las coordenadas del 
planeta Rondo, donde habitaban unos fami- 
liares suyos. Antes de marcharnos de Cor- 
po, Izwalito nos invito a viajar a la aldea de Hi- 
ta para ver a su santidad Horn. El tal Horn 
era un extrano ser con cerebro tubular. Des- 
pues de reconocer mi personalidad a traves 
de mi huella, nos invito a visitar su planeta 
Hortex y a formar parte de “el gremio de los 
miembros”. Lo deje para algo mas tarde. 
Decidimos viajar antes a Rondo para hablar 
con los familiares de Izwalito. Alii conocimos 
al joven y parlanchin Yoko quien, ademas, 
nos presento a su padre en el observatorio 
de su casa. Maxxon, que asi se llamaba, ne- 
cesitaba una lente para su telescopio. De 
esta forma nos podria ayudar a encontrar 
los agujeros negros que necesitabamos pa- 
ra viajar atras en el tiempo. 









Comandant-E aun no ha Encdnrradd el BIG 
BQNG... 





LOS SALVAJES CROOLIS 



En la Cryobox volvimos a hablar con el robot 
Morning Oil. Honk habia restaurado su me- 
moria, que ahora se podia ver a traves del 
canal numero 2 de la television. En realidad, 

10 unico que pudimos ver era una especie de 
programa en el que los salvajes Croolis se 
dedicaban a intimidar al personal con sus 
salvajes amenazas. Aparte de esto, Morning 

011 nos dijo que si pudiesemos conseguir un 
"container” para almacenar y vender Bio- 
nium, nos hariamos ricos. Al final, y ante el 
desorden mental del robot, este se quedo 
en la parte exterior de la nave, dandole una 
capita de pintura. 

Mientras, volvimos al planeta Moskito, don- 
de conseguimos reclutar a Bronko para que 
se ocupara de la cocina del Area. Al rato, 
volvi a interrogar a Morning Oil fuera de la 
nave y le pregunte por las guerras Croolis. 
Despues de una charla conseguimos sonsa- 
carle las coordenadas del planeta Masta- 
chok, donde se encontraba recluido el anti- 
guo amo de Morning Oil, Eviscerator. En ese 
planeta fuimos recibidos por un nuevo robot 
Scrut, Scruter Mac, que, para variar, nos 
solicitaba un codigo de acceso. El codigo era 
“Codigo”. Tal es la forma de pensar de los 
Scrut. Charle con el robot un buen rato, y asi 
me entere de que su pasion era ir a bailar 
tekno a las discotecas, eso si, muy perfu- 
mado. Su perfume favorito se llamaba "Mo- 
toroil”. Asi que para ganarme su confianza y 
poder ver al cautivo Eviscerator, compre un 
frasco de ese perfume en Venusia, gracias 
al Cred que me habia regalado Izwalito. Des- 
pues de entregar el perfume a Scruter Mac, 



resulto que aun no podia ver a Eviscerator, 
debido a que se encontraba en no se que 
sitio de descanso. 

Hasta que el recluso estuviera accesible, 
nos dirigimos a Moskito. Alii las cosas ha- 
bian cambiado. Ahora era otro Crooli, 
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Emasculator, el que se encargaba de la ven- 
ta de carne de Murffalo, aunque lo que en 
realidad le interesaba era conseguir el pre- 
ciado Bionium. Por eso nos dio un contene- 
dor donde almacenarlo, diciendo que a cam- 
bio nos daria mucho dinero. Pero despues 
de llenar el contenedor y entregarselo, no 
conseguimos absolutamente nada, y es que 
los Croolis no eran precisamente lo que se 
dice gente de palabra. 

LA MISTERIOSA CLIIMICA 
DE ERAZOR 

Para olvidarnos del asunto del Bionium, visi- 
tamos de nuevo a Yoko en Rondo para 




charlar un rato. Al ser preguntado por las 
razas que pueblan la galaxia, y mas concre- 
tamente por los llamados Slimers, nos dio 
las coordenadas del planeta Ekatomb. Alii 
conocimos en persona a los Slimers, unos 
seres gelatinosos la mar de simpaticos. Nos 
hablaron de toda su familia y yo me interese 
por un tal Slim Gelati, quien resulta que es- 
taba siguiendo una misteriosa cura de reju- 
venecimiento en un nuevo planeta llamado 
Erazor. Alii nos dirigimos para conocer al si- 
niestro doctor Otto Von Smile, el encargado 
de la clinica donde se llevaban a cabo toda 
clase de trasplantes. Nos hablo de unas len- 
tes y nos dio una a cambio de decirle impru- 
dentemente que en Ekatomb habia Slimers. 

De vuelta a Rondo, conseguimos la lente y 
se la entregamos a Maxxon, el padre de Yo- 
ko. Resulto que la lente en cuestion no era 
apropiada para el telescopio del Izwal, aun- 
que de todas formas iba a probarla. 

Al rato, recibimos un mensaje desde el pla- 
neta Ekatomb. Nos dirigimos alii inmedia- 
tamente y nos enteramos de que los Sli- 
mers habian perdido a su familia. Nos 
asalto un sentimiento de culpabilidad. No- 
sotros le habiamos dado al doctor Otto Von 
Smile la localizacion de Ekatomb. El era sin 
duda, el responsable de la desaparicion de 
los pequenos Slimers. 

Decidimos regresar a Mastachok para in- 
tentar ver a Eviscerator. Esta vez tuvimos 
suerte. Nuestro amigo Scruter Mac nos 
abrio las puertas de la prision y pudimos ha- 
blar con el Crooli. Nos conto que necesitaba 
un explosivo llamado Splatch y que lo podria- 
mos conseguir en Eden, un nuevo planeta 
del que nos dio sus coordenadas. ► 









LA ARDIENTE TINA 
BURNER 

El planeta Eden resulto ser una especie de 
centro de recreo espacial lleno de clubes 
nocturnos. Entramos en uno llamado "Purple 
Haze", como la cancion de Hendrix, despues 
de decirle al "bicho" de la puerta que era- 
mos amigos de Eviscerator. Dentro, conoci- 
mos a Tina Burner, la cantante mas "sexy" 
de la galaxia. Pero estaba tan ocupada que 
no pudimos de hablar mucho con ella. 

De vuelta al Area, recibimos un nuevo men- 
saje por telefono. Era un extrano caballero 
espacial a bordo de la nave Kraner llamado 
Kran Dobu quien nos retd a una carrera de 
naves. Se trataba de ver quien llegaba an- 
tes al planeta Troma. Por supuesto, acepte 
y dirigi rapidamente el Area a Troma. Cuan- 
do llegamos, alii no habia nadie. Al rato, re- 
cibimos un nuevo mensaje de la nave Kra- 
ner, esta vez en forma de S.O.S. Acudimos 
al lugar donde se encontraba y utilizamos a 
Morning Oil para reparar la nave del caballe- 
ro Kran Dobu. A cambio, este nos regalo 
una guitarra electrica y un juego de llaveros 
receptor-transmisor. 

Pensando en alguien a quien pudiera intere- 
sarle una guitarra electrica, fuimos al plane- 
ta Eden y se la dimos a la cantante Tina Bur- 
ner. Siguiendo con el tema de la musica, 
Bronko, el robot que ahora hacia las veces 
de cocinero en el Area nos dijo que tenia un 
amigo musico que se encontraba en el ae- 
ropuerto del planeta Moskito. Ademas, nos 
ofrecio su ayuda para alguna mision, ya que 
se aburria en la cocina de la nave. 

Asi pues, fuimos a Moskito, y en el aero- 
puerto conocimos a Migrator, el amigo de 
Bronko, quien necesitaba una cantante para 



un proyecto musical suyo. Por supuesto, 
pensamos inmediatamente en Tina, asi que 
volvimos a Eden y la teleportamos a nuestra 
nave para despues llevarsela a Migrator. El 
encuentro tuvo bastante exito ya que los dos 
parecieron congeniar al instante. 

De vuelta en el planeta Eden, charle con 
Amigo, el encargado de la puerta del "Purple 
Haze" sobre Eviscerator, la carcel y diversos 




Pensando en 
alguien a quien 
le pudiera 
interesar una 
* guitarra 



al planeta Eden 
y se la diPnos a 
la cantante Tina 
Burner ; quien 
nos lo agradecio 



compuestos quimicos como el Nitrium o el 
Pentium. Al final, resulto que tenia Splatch, 
el explosivo que necesitaba Eviscerator. 
Antes de llevar el Splatch a Eviscerator hi- 
cimos una escala en Magnus, donde en- 
contramos un nuevo robot averiado que 
teleportamos al Area. 

Luego, y recordando la invitacion de Horn, 
nos dirigimos a Hortex. Alii estaba el ser del 
cerebro tubular, quien insistio en que debia- 
mos pertenecer al "gremio de miembros”, 
para lo cual yo debia ir al planeta Cyberock 
con el fin de realizar el examen de admision. 



Asi lo hice. Despues de un largo examen 
repleto de preguntas sobre costumbres de 
la galaxia y demas cuestiones, obtuve mi ti- 
tulo "Decabron" que mas tarde mostre or- 
gulloso a Horn en Hortex. Este, en recono- 
cimiento, me regalo un aparato llamado 
Expansor Cerebral. 

Volvimos a la misteriosa clinica de Erazor 
ahora vacia, donde teleportamos a Bronko 
para que investigara lo que alii estaba suce- 
diendo. Mas tarde, hable con el por telefono 
y le teleporte uno de los llaveros transmiso- 
res. De esta manera podriamos oir lo que el 
doctor Von Smile decia. 

Por fin, fuimos a Mastachok para entregar 
el Splatch a Eviscerator. Este nos revela que 
el tesoro de las guerras Croolis se encuen- 
tra en el planeta Tumul. En este planeta tan 
solo encontramos un ser muy parecido a 
nuestro amo Bob Morloch, pero gravemen- 
te herido. Su unica salvacion pasa por con- 
seguirle un cuerpo nuevo, ya que el suyo es- 
ta abrasado, aunque su cerebro se 
encuentra en perfecto estado. 

Volvimos entonces a Erazor para traer de 
vuelta a Bronko, una vez que este ha puesto 
el transmisor en el despacho de Von Smile. 
A traves del otro llavero podemos escuchar 
las misteriosas conversaciones del doctor 
sobre cargamentos secretos de prisioneros. 

MAXXON SECUESTRADQ 

A continuacion, en el planeta Rondo, nos en- 
teramos de que el padre de Yoko, Maxxon, 
ha sido secuestrado por Eviscerator. Para 
que el joven Izwal no este solo, teleportamos 
a Morning Oil a su planeta. En una visita pos- 
terior, Morning Oil nos informa que ha 







descubierto gracias al telescopio un nuevo 
planeta llamado Vulcan, pero se trata de 
un planeta sin vida. Un poco mas tarde, el 
robot se puso en contacto con el Area a 
traves del telefono para informarnos de la 
presencia de un detective en Rondo. Acu- 
dimos de inmediato y hablamos con el in- 
vestigador Jerry Khan que esta tras la pis- 
ta de las desapariciones de seres por toda 
la galaxia. Para mayor seguridad, se I leva a 
Yoko con el. 

En el Area, decidi hablar con Bronko y este 
me ensend algo que se habia traido de Era- 
zor. Nada mas y nada menos que una nueva 
dosis del explosivo Splatch. 

Mas tarde, volamos hacia Mastachok y alii 
pudimos ver de nuevo a Scruter Mac, el 
guardian de la prision. Nos conto que Evis- 
cerator habia volado su celda y habia esca- 
pado. Volvimos a ver al Scrut en Magnus, 
en forma de chatarra, ya que su trabajo en 
la prision habia terminado. Decidimos en- 
tonces utilizarlo en Tumul como un nuevo 
cuerpo para Beauregard que asi era como 
se llamaba el ser abrasado. Este nos hablo 
entonces del tesoro de Tumul: era un tesoro 
cultural, las ruinas de los Patagos, un anti- 
guo pueblo que habia habitado aquel planeta 
hacia mucho tiempo. La momia de su rey, 
Betakam IV, se hallaba sepultada bajo unos 
escombros que logramos destruir gracias al 
Splatch. Teleportamos entonces la momia 
de Betakam IV a la nave sin saber que con 
ella Beauregard habia sido victima de su 
terrible maldicion. 

A continuacion, recibimos un mensaje del 
inspector Jerry Khan en el que nos informa 
de las coordenadas del ansiado agujero ne- 
gro Oddland. A traves de el ha escapado 
Eviscerator y el profesor Otto Von Smile. 
Sin pensarlo dos veces, atravesamos el 
agujero negro. 

MAS ALLA DEL 
AGUJERO NEGRO 

Cuando termino nuestro viaje a traves del 
espacio-tiempo, nos encontramos con un so- 
lo planeta a la vista llamado Ron, pero una 
nueva llamada del inspector nos cita en su 




nave Shark. Alii nos dice que Ron es el pla- 
neta gemelo de Rondo. Ademas, ha descu- 
bierto un nuevo planeta llamado Vistar. 

Nos dirigimos primero a Ron, donde conoci- 
mos a Fifi, un Trompa. Para hablar con el 
me tuve que poner el Expansor Cerebral, 
aunque no obtuve nada provechoso de la 
conversation. El inspector Jerry Khan volvid 
a llamar entonces, diciendo que conocia el 
paradero de Von Smile. 

Nosotros nos dirigimos sin embargo a Vis- 
tar, planeta habitado por Bratakas, otro 
Trompa. Al hablarle sobre recreos nos dijo 
que le gustaria mucho ver la television, asi 
que le regalamos nuestro decodificador. A 
cambio, Bratakas nos obsequio con una foto 
de un precioso Ddoyante, seres mitologicos 
de dudosa existencia. Antes de dejar su pla- 
neta, el Trompa nos invita a visitar a Horn 



que ya vivia por aquel entonces. Para que 
crea nuestra historia de viajes en el tiempo, 
decidimos ensenarle nuestro titulo Deca- 
bron. Convencido, se reune con nosotros a 
bordo del Area. 

Volvimos entonces a Ron y le entregamos a 
Fifi la foto del Odoyante, esta vez sin utilizar 
el Expansor Cerebral. Fifi, a cambio, nos pro- 
porciona unas nuevas coordenadas. Se trata 
del planeta Magnu, donde esta su hembra 
Maziok. Hablamos alii con ella, eso si, salu- 
dando con el tradicional “Ga”. Ella se da 
cuenta de que una maldicion ha caido sobre 
nosotros, y nos recomienda visitar al planeta 
Crazystone para buscar ayuda. 

En Crazystone estaba el gran Zen, un brujo 
que podia librarnos de la maldicion de Beta- 
kam IV, siempre y cuando le entregasemos 
el cuadro del gran Yolk que se encontraba 
fuertemente custodiado en el planeta Vista. 
Hacia alii nos dirigimos. Nos recibio Super 
Tromp, quien custodiaba el lugar sagrado 
donde se encontraba una reproduction del 
gran Yolk, que no el cuadro que buscaba- 
mos. Habia que robar el cuadro, y el unico 
que podia hacerlo era el robot Anna Haf , asi 
que lo teleportamos a Vista para realizar el 
trabajo. Al cabo de un tiempo, hablamos con 
el robot a traves del telefono y nos dijo que 
ya habia localizado la pintura, aunque nece- 
sitaria tiempo para librarse del sistema de 
seguridad que la protegia. Al rato, Anna Haf 
se puso de nuevo en contacto con nosotros, 
esta vez para comunicarnos que tenia el 
cuadro en su poder. 

DE NUEVO LOS CROOLIS 

Llevamos entonces el cuadro del gran Yolk a 
Crazystone para entregarselo al gran Zen. 
Este nos libro al fin de la maldicion de la mo- 
mia y nos dijo ademas que el rey Betakam IV 
vivia en la actualidad en el planeta Attrox. Alii 
Beauregard habia con el y le advierte del fu- 
turo de su pueblo. El sol que calienta su pla- 
neta explotara exterminando toda su des- 
cendencia. Pero claro, el rey tampoco se 
cree que seamos viajeros del tiempo, asi 
que tuve que mostrarle el Expansor Cerebral 
para que nos tomara en serio. Al final, el rey ► 







se unio a nuestra tripulacion en la Cryobox 
del Area, para que juntos encontraramos un 
nuevo planeta para su pueblo. 

Magnu fue nuestro siguiente destino. Ma- 
ziok nos proporciono las coordenadas de 
dos nuevos planetas: Ekato y Sat. De estos 
dos planetas el que parecio gustar mas al 
rey Betakam IV fue Sat, asi que all! se quedo. 
Nosotros, mientras tanto, volvimos a Ron 
para hablar de nuevo con Fifi. Este nos ob- 
sequio con un extrano sombrero. Pero al 
momento lo identificamos como el pertene- 
ciente a Eviscerator. Para conocer su para- 
dero, mostramos el sombrero al gran Zen 
en Crazystone, quien nos informo de la 
existencia de un planeta llamado Masta. 

En Masta se hallaba la base de los Croolis. 
Su jefe ademas nos exigio el tesoro de los 
Patagos que estaba escondido, sin nosotros 
saberlo, en la momia del rey Betakam IV, a 
cambio de liberar a Maxxon el Izwal padre 
de Yoko, asi que se la entregamos de inme- 
diato. Pero como siempre, los Croolis no 
cumplieron con su parte del trato. Eso si, 
nuestra venganza quedo patente ante la lla- 
mada de Eviscerator, ya que este habia con- 
traido la maldicion de la momia. Ahora si li- 
beraria a Maxxon a cambio de deshacerles 
de la maldicion. Para ello nos citaron en la 
nave Kukaracha. Nos reunimos entonces 
con el inspector Jerry Khan, quien iba a lle- 
var a Yoko a la nave para encontrarse con 
su padre. Al final, padre e hijo se unieron a 
nosotros en el Area. 

Volvimos entonces a Ron, donde Fifi nos ro- 
gaba que le llevasemos a un planeta llama- 
do Malus. Como el Trompa nos caia muy 
bien, sobre todo a Honk, le teleportamos a 
la nave para posteriormente dejarle en Ma- 
lus. En recompensa, Fifi nos dio las coorde- 
nadas del planeta Ondoya de donde se su- 
ponia que eran originarios los miticos y 
bellos Odoyantes. 

Efectivamente, en Ondoya pudimos entrar 
en contacto con uno de estos magnificos 
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seres, quien ademas insistio en acompa- 
narnos. Un poco mas tarde, recibimos 
una nueva llamada del inspector Khan. Or- 
gulloso, nos conto que habia localizado a 
Otto Von Smile, asi como a los ninos Sli- 
mer secuestrados. Ademas, nos dio las 
nuevas coordenadas de Oddland, el agu- 
jero negro. 




De vuelta a la galaxia del future , o del pre- 
sente, dejamos a Yoko y a su padre en su 
planeta natal, Rondo. 

Hable mas tarde con Horn, quien se encon- 
traba en la Cryobox. Nos pidio regresar a su 
planeta, Hortex. Asi lo hicimos, un poco mas 
tarde volvimos a visitarle. Sorprendente- 
mente nos dijo que nos podria ayudar a en- 
contrar el “Big Bang”. Pero antes yo debia 
pasar un nuevo examen en el planeta Cybe- 
rock para conseguir el titulo Tuoru. Esta vez 
me resulto mas facil el examen, ya que a 
traves de los viajes por los mil y un planetas 
de la galaxia habia aprendido mucho sobre 
las costumbres de sus habitantes. Con el 
nuevo titulo en mi poder regresamos a Hor- 
tex. Se lo mostre a Horn y este nos dio al fin 
las coordenadas del “Big Bang”. 

Pero cual no seria nuestra sorpresa al com- 
probar que las coordenadas que nos habia 
dado Horn pertenecian en realidad a un 
"Night Club” espacial llamado “Big Band”. 
Hasta el jefe, Bob Morloch, se entero de la 
metedura de pata. La responsable habia si- 
do Olga, la bioconciencia traductora. Bueno, 
en realidad la culpa habia sido de un mos- 
quito que se habia introducido en uno de sus 
multiplexores. La cosa es que nos dirigimos 
al “Big Band” y nos quedamos atonitos al en- 
terarnos de que se iba a celebrar alii una bo- 
da. Se casaban nada mas y nada menos que 
dos de nuestros amigos: Tina Burner y Mi- 
grator. Muy amablemente, deseaban que yo 
fuera su padrino, asi que me tenia que ocu- 
par de encontrar un anillo de bodas. El anillo 
me lo proporciono muy gentilmente la Odo- 
yante. Asi que todo estaba ya preparado pa- 
ra la gran boda-concierto. 

Y eso es todo. Al fin y al cabo, fue un final fe- 
liz. Para todos menos para el viejo Bob Mor- 
loch, quien se quedo sin ver cumplido su 
sueno. Pero quien sabe, quiza volvamos a 
intentarlo en otra ocasion. 



F.J.R. 





Ml ODISER PERSONAL” 



Mania pura (Tercera parte) 

Mania del "Autosufiriente Informatico" 

Existe en un buen numero de individuos que sufren esta mania, llamada 
de "Ermitaho del 2000". El sujeto -que esta suscrito a un centenar de re- 
vistas informaticas- se afsla en su 
"bunker particular" y no quiere sa- 
ber nada del exterior. Allf dentro, 
en su habitacion, junto a su amigo 
"corazon de metal", se pasa las flo- 
ras tecleando, videando, optimi- 
zando y matando marcianos. No 
hay quien le despegue del asiento 
-al que parece haberse adherido 
con un litro de "cianocrilato"-. No 
come, ni duerme, y para el, eviden- 
temente, "el mejor amigo del su 
duefio... NO ES EL PERRO". 

El Lingiiista del Futuro 

Otro Caso de "Mania de usuarios" 
muy frecuente, es la delindividuo 
que ha "reciclado" casi la totalidad 
de su antiguo vocabulario de la 
lengua castellana, que se ha ido 
mutando con la terminologfa in- 
formatica mas avanzada, adquiri- 
da en libros, folletos y encyclope- 
dias. Esta -llamemosle- "averfa 
parlante", que inconscientemente 
se va aduehando de la vfctima, le 
convierte -de cara a sus amigos- 
en un "bicho extraterrestre", que 
solo dice paridascomo: "Ayer at le- 
vantarme me asome a los "guin- 
dos", como iba dormido me df un 
"hard" megagolpe en la "rom" y desde entonces sufro unas jaquecas en 
el "disco duro" de treinta "gigas" de potencia...". Su nombre se encon- 
trara pronto en la "base de datos" de la consulta de un psiquiatra. 

Organizar Eventos Caseros 

Es otra de las deliciosas costumbres de un alto porcentaje de adictos 
informaticos. Se reunen en grupo los fines de semana -siempre mas de 
seisy menos de quinientos-, en el hogar del "pardillo de turno" -elegi- 
do aleatoriamente-, y allf mismo -armados con tres o cuatro ordenadores 



^Mas mamas? Pues si. Y me 
temo que las seguiremos te- 
niendo hasta que un buen dia 
nos separemos de esta "ben- 
dita tierra del senor" con 
rumbo hada el "cosmos des- 
conoddo". Si, Manias, \y que 
manias! A unos les da por co- 
lecdonar coches antiguos, 
otros se conforman con tener 
una "escuderia de vehiculos" 
en cromos de las chocolati- 
nas...; unosjuntan pins, 
otros pin y pons, y los de mas 
alia inundan su cuarto de 
dentos de "latas de bebidas" 
diferentes. }Con tanto laton 
se podria construirun ejerd- 
to de "Robocops"! En fin, y 
como no, las informaticas, 
que son nuestrasfavoritas. 



y alguna que otra consola-, y en poco tiempo, montan un "salon recrea- 
tivo", un "casino informatico", una "bolera digital"..., o las tres cosas 
a la vez. Cada cual practica su hobby o deporte favorito; corren 
los litros de cerveza y whisky, se fuman la "Tabacalera Espa- 
fiola", y se ponen los ojos "cual salmon ahumado a la brasa" 
de tanto humoy tanta pantalla. Unos acaban durmiendo en 
el suelo y otros encima del equipo de musica; pero todos sa- 
len huyendo cuando llegan "los padres del pardillo" o la "es- 
posa". Eso sf, se lo pasan "chachi piruli" y quedan para la 
proxima convocatoria en... ,;eltejado de la oficina? 

Misantropia a los Ordenadores 

Aunque esta "mania" no se encuadra concretamente den- 
tro de las de los usuarios, vale la pena destacar la "fobia" 
que algunos humanos tienen a la tecnologfa y a las com- 
putadoras. Muchos de ellos trabajan incluso con ellas, pe- 
ro se tiran el dfa insultandolas y dandolas golpetazos. Pre- 
ferirfan volver a los arcaicos archivadores, ficheros y 
dietarios de papel. Tienen pesadillas donde un "ordena- 
dor con afilados colmillos" les devora lentamente dfa tras 
dfa, y cuando despierta, ruegan para que alguien invente 
un "virus prodigioso", que propague una gigantesca ex- 
plosion a todas las terminates del mundo. Posiblemente, 
sucumbinan ellos antes... 

Bien, y hasta aquf llegamos. Todavfa hay muchfsimas mas 
manias, pero bueno, ya las contare en alguna otra ocasion. 

Rafael Rueda 



TRIVIA-BIT: 

1. - ^Cual es el nombre de un conocido fabricante de videojuegos, 
consolas y ordenadores, cuyo "letrero luminoso" aparece en las ca- 
lles de la pelfcula «Blade Runner»? 

2. - Nombre de una raza de voraces roedores cuyos cuatro generosy 
doce especies se distribuyen por casi todas las regiones articas. 

3. - Recordaras elvideojuego «Vixen», en cuya portada aparecfa 
una "amazona" rubia. ,:Que actriz posaba para la foto? 

4. - Relaciona clasicos del software con productores: a) Marauder, 
b) Darkside. c) Rampage, d) Hostages, e) Rocket Ranger./ 1) Ci- 
neware. 2) Activision. 3) Hewson. 4) System 4. 5) Infogrames. 

Soluciones TRIVIA-BIT (numero 9): 

1) International Bussiness Machines. 2) Al E-Motion. 

3) Salvador Da If. 4) Don Bluth y Sullivan Bluth, respectivamente. 
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Dinamic Multimedia presenta PC FUTBOL 4.0 



UGA’95-96 



E l 3.0 ya es historia. Ahora 
vas a poder desde tentar a 



^Mvas a poder desde tentar a 
las estrellas de tu gran rival hasta 
ampliar tu estadio. Es la nueva liga 
Pro-Manager, el gran reto: 
empezar desde cero como tecnico 
en Segunda e ir ganando prestigio 
hasta recibir la oferta de un 
grande. Una liga en la que deberas 
controlar hasta el estado de 
forma y la moral de tus jugadores 
para ganar. 

Pero en el 4.0 hay mas. Hay 
competiciones europeas y Copa 
del Rey. Hay Primera y Segunda 
Division. Hay un simulador 
totalmente reformado con mas 
de 1 900 nuevas animaciones. Y 
ademas, hay todo lo que ya 
habia, por si te gustaba. 

Pero tambien hay novedades 
en nuestro sistema de 
informacion de la liga, el que ya 
usan miles de aficionados y 
muchos medios de comunicacion: 
una base de datos que radiografia 
a casi 1000 jugadores y a 42 
clubes, el seguimiento por modem 
y disquetes y, como novedad, 
el seguimiento manual, 

tu P ara q ue lo ha S as <*• 



Reserva tu 

ejempla r cf* 

quioscos, librerias 
y tiendas de 
informatica 



PCFUTBOL 4.0. 
Si no te lo 
crees, miralo. 



KFUTBM 



‘‘La informatica abre 
nuevas y sorprendentes 
posibilidades a los amantes 
del futbol.” 
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El programa de Michael Robinson 

■■r 



Producto Oficial de la Liga Nacional de Futbol Profesi onal 















"La mformavco obrt 
nuevas y $orf>r<?ndentes 
posibUdadts a bs amantes 
del futbol." * 



Nueva version 
del Simulador 



Inline 

Nuevat pent).!, dado do 
to^u micnto y actujl.tacion 
1 «r»vo rfe modem 
O'*qocto» o manual 
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El Programa de futbol mas „ . , 



Copa del Rey 



Competiciones Europeas 



Y ademas... 

Nueva version 
del Simulador 



I 914 animaciones 
nuevas , el arbitro, 
los linieres, un 
escenario 
reformado, un 
portero 

espectacular, una 
suavidad de scroll 
inedita y los sonidos 
mas impresionantes 
distancian todavia 
mas al mejor 
simulador de 
nuestro pals. 



PCfutbol 4.0 incorpora mas de 1 50 novedades que haran que sientas todo el control en tus manos 



Pro-Manager 



Comenzaras luchando por 
no bajar a segunda “B” 

Pero si tu labor es buena , 
cada vez recibiras ofertas 
de clubes superiores. 

Ganar la Copa de Europa 
con un grande sera el 
desafio final. Ampliar el 
estadio, cuidar el estado de 
forma y la moral de tus 
futbolistas y f, robarle” 
jugadores a tus rivales 
seran tus nuevas armas. 
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Seguimiento 



I. V 



Competiciones Europeas 



Copa del Rey 



13 



Cos/ 200 equipos de todos los 
palses de Europa para emular 
al detalle las tres competiciones 
europeas: Copa de Europa con 
liguilla de cuartos, Recopa y 
Copa de la UEFA. PCFUTBOL 
inaugura los mlticos duelos 
europeos. 



A los equipos de Primera y 
Segunda se unen decenas de 
clubes de segunda “B" para 
conformar un autentico torneo 
del K.O. que, ademas de gloria, 
dara una plaza en la recopa. 



Disponible en version disquete y CD-ROM 



Se mantiene por modem y por disquete. 

Y para ver todos los numeros de la Liga un 
minuto despues de cada jornada, el 
seguimiento manual. 

— POSIBIUDAD DEACTUAlUACldH 

INLINE 



UN PRODUCTO CON LA CALI DAD DE 

DiNAMIC. MULTIMEDIA 




















MALCOLM'S REVENGE 
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illiam no solo era mi rey y 
mi senor, era ademas mi 
primo carnal y mas esti- 
mado amigo. Algun vil 
traidor acabo con su au- 
gusta vida y una vez que 
un rayo de justicia divina 
me permitio abandonar 
mi prision de piedra, me 
dispose a vengarme: no 
descansaria ni un solo ins- 
tante hasta encontrar al 
culpable para demostrar mi inocencia. Lo 
peor era que tanto el monarca como la rei- 
na creyeron en el momento de su muerte 
que era mi mano la que sostenia el arma 
del crimen, por lo que mi primer cometido 
habria de ser ponerme en contacto con los 
muertos para explicarles lo sucedido en 
realidad y asi expiar mi culpa. 

CAPITULO PRIMERO: 

LA HUIDA DE KYRANDIA 

Volvi a la vida en medio de un monton de 
desperdicios. Pense que debia darme una 
vuelta por mi casa para coger mi varita de 
bufon y tratar de aclarar mis confusas ide- 
as, pero al llegar ante la puerta de la fabrica 
de juguetes, en la que se hallaba mi humilde 
cuchitril, me encontre con que algun gra- 
cioso la habia cerrado con un candado del 
siete. Necesitaba algun objeto puntiagudo 
para forzarla y que mejor sitio para encon- 
trarlo que el vertedero en el que renaci. Y 
en efecto, revolviendo minuciosamente en- 
tre los muebles destartalados encontre un 
frasco vacio y un par de clavos doblados. 
Como por mucho que rebusque ya no halle 
nada mas de utilidad, me dirigi hacia el pue- 
blo, pero antes de entrar en el extravagante 
teletransportador, volvi a examinar el basu- 
rero y me hice con lo que buscaba: un clavo 
en perfecto estado que me sirvio para forzar 
el candado y entrar en la fabrica de jugue- 
tes. Todo estaba en un lamentable estado 
de abandono. Dentro de mi habitation pude 
localizar la varita debajo del camastro, y en 
un cajon del armario mi adorada peonza. Le 
eche un vistazo a un viejo y entranable al- 
bum de fotos; mis padres, hermano, el pri- 
mo William y la simpar Katherine. La rabia 
se apodero de mi y ademas toda Kyrandia 
pensaba que yo les habia matado. Bien, era 
hora de acabar con tamana infamia. 

Fui a la tumba de Katherine, era preciso, 
vital, que hablara con ella para contarle la 
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verdad. Solo ella podia ayudarme en mi ca- 
mino en pos de la justicia. Una vez en el 
hermoso cementerio, un fantasma me con- 
to que todo lo que necesitaba para comu- 
nicarme con el espiritu de la reina eran dos 
flores. La villa de Kyrandia estaba repleta 
de flores magicas, pero el problema era 
que cada vez que te acercabas a ellas, sa- 
lian por pies, es decir, por petalos, y era 
imposible cogerlas. Pensando en donde po- 
dria conseguir unas tijeras para cortar las 
flores llegue a un acantilado en el que subi- 
tamente aterrizo un espectacular caballo 
alado que era en realidad Zanthia, la misti- 
ca suprema de Kyrandia. Amenazo con de- 
nunciarme, asi que 
me largue de alii. Pe- 
ro necesitaba la ayu- 
da de su magia, te- 
nia que ser mi amiga 
tras convencerla de 
mi inocencia. Fui a vi- 
sitarla a su laborato- 
rio, pero la muy terca 
no queria escuchar- 
me y antes de que 
pudiera avisar a la 
guardia real, sail 
disparado hacia el 
transportador para 
huir lo mas lejos po- 
sible de semejante 
genio de mujer. Pero 
nada mas descender 
del ovalo morado, y 
sin darme tiempo a 
reaccionar, Herman, 
el alguacil real, me 
atrapo y, tras llevar- 
me ante el rey Bran- 
don y su odioso con- 
sejero Kallak, tuve 
que depositar todas 
mis pertenencias en 
una cajita y fui a dar 
con mis alargados 
huesos al frio suelo 
de la prisidn. La celadora, Rowena, era la 
mujerzota mas fea sobre la faz de la tierra 
y me insto echandome su putrido aliento 
sobre la cara a que fabricara nueve ovillos 
de lana si queria seguir conservando mi 
dentadura completa. Ademas de escapar, 
tenia que apanarmelas para afanar las tije- 
ras de costura que me servirian para cor- 
tar las flores. Hice los ovillos accionando el 
globo que contenia la tela, pisando el pe- 
dal y cortando con las tijeras. Justo cuando 
iba a hacer el noveno ovillo. me asegure de 
tener las tijeras en mi poder. Al salir de la 
prision me encontre a las puertas del Cas- 
tillo, donde tras hacer que la orden que me 
dio Herman de abandonar Kyrandia me 



entrara por un oido y me saliera por el 
otro, recupere todos mis enseres. Rapida- 
mente, corte dos flores y las deposite so- 
bre la lapida de la tumba de Katherine. Uti- 
lice mi conciencia buena, no debia mentir a 
la reina. En la primera conversacion le con- 
te lo sucedido, volvi a dejar dos flores mas 
y en la segunda conversacion me revelo la 
manera de hacer volver al rey: una invoca- 
cion espiritista real. Ya me habia liberado 
de parte de mi culpa y fui a investigar lo 
que habria debajo de la fabrica de jugue- 
tes. Me deje caer por el agujero y cai con 
estrepito en una cloaca infecta. Subi por 
unas destartaladas escaleras y me quede 
atonito ante la vision 
de una enorme esta- 
tua que representa- 
ba a la Voz de la Ra- 
zon. Esta era sin 
duda la solucion a to- 
dos mis problemas. 
La Voz de la Razon 
era un poderoso ser 
que me diria como 
invocar el espiritu del 
rey William. Observe 
que una de las ma- 
nos de la figura sos- 
tenia un bocadillo de 
crema de pescado y 
supuse que era tan 
delicioso manjar lo 
que precisaba para 
despertar a la Voz 
de la Razon. El mejor 
lugar para hacerme 
con el bocadillo era 
la taberna, pero co- 
mo no queria que la 
muchedumbre me 
reconociera, se me 
ocurrio que espan- 
tando a la clientela 
con una ardilla po- 
dria charlar tranqui- 
lamente con el taber- 
nero. Pero no fue nada facil atrapar la 
ardilla del vertedero; deje un poco de se- 
samo que habia cogido de un saco de la 
recolectora de leche y utilice mi peonza 
para hipnotizarla mientras comia. 

En la taberna, deje al roedor en el suelo y lo 
desperte usando de nuevo la peonza. Se 
puso a correr de aqui para alia, mordiendo 
pies y tobillos por doquier, y la gente huyo 
despavorida. Me dispose a charlar con el 
barman, pero me reconocio y quiso denun- 
ciarme. jDita seal, necesitaba un disfraz 
para pasar desapercibido. Y tal indumen- 
taria la obtuve por medios harto ilegales. 
Primero, pesque un par de anguilas de 
mar con una ingeniosa cana que construi 
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juntando la peonza con el clavo torcido. Me- 
ti una de las anguilas den el gorro del mimo 
que actuaba junto a los banos en el preciso 
momento en que miraba hacia el norte. El 
pobre hombre empezo a oler el hedor y 
penso que le hacia falta una buena ducha, 
por lo que entro en las duchas publicas. 
Como no tenia ninguna moneda de oro, 
abri la puerta usando el simulacra de cana 
de pescar. Tuve que mentir mas que un 
vendedor de carromatos de segunda mano 
para enganar al encargado que me habia 
reconocido. Entonces, movi los controles 
de la temperatura, el agua comenzo a sa- 
lir hirviendo y los escaldados banistas sa- 
lieron sin ni tan siquiera recoger sus vesti- 
mentas, por lo que aproveche para 
hacerme con el disfraz de mimo que vi a 
traves de la ventana. Me lo puse. Ya nadie 
podia reconocerme. 

Hable con el tabernero, me desvelo los in- 
gredientes necesarios para hacer el sand- 
wich: sesamo, leche y una anguila. La le- 
che fue muy dificil de obtener, ya que en la 
recolectora no habia vacas al estar vacio 
el comedero. Como sabia que las vacas co- 
mian hierba, que se obtenia al mojar el se- 
samo, recogi cinco montones del saco y 
los empape con el agua que recogia con el 
frasco en el arroyo que habia debajo de la 
fabrica de juguetes. Como era de esperar, 
al depositar las cinco briznas de hierba en 
el comedero, las vacas se presentaron en 
estampida y el deposito no tardo en llenar- 
se de leche que pude recoger en el frasco 
tras romper el cristal con el clavo torcido. 
Antes de irme, cogi un poco mas de sesa- 
mo y me persone en el bar. Tras tirar los 
ingredientes por el colador de la maqui- 
na, obtuve el ansiado y sabroso bocadillo 
de crema de pescado, que entregue a la 




estatua. Magicamente, el extraho metal 
del que estaba hecha cobra vida y como 
agradecimiento me jura que a partir de ese 
momento me ayudaria en mi mision. 

Como ya nada me quedaba por hacer en 
Kyrandia, decidi que ya era hora de cam- 
biar de aires y abandonar mi querida pa- 
tria natal. Como sabia que el circo ya se 
marchaba, me acerque al embarcadero 
con la intencion de que me contrataran co- 
mo mimo para poder subir al barco, pero 
el contramaestre me exigio que o le de- 
mostraba mis habilidades malabares o le 
entregaba un bocadillo de crema de pesca- 
do para que me dejara pasar, por lo que no 
tuve mas remedio que hacer otro bocata. 

CAPITULO SEGUNDO: 

LA ISLA DE LOS GATOS 

Pero los del barco pronto descubrieron que 
tenia de mimo lo que ellos de curas, y me 
tiraron al agua. Ya me estaba empezando 
a hartar de esa mania de todo el mundo 
por agarrame y zarandearme. Primero, 
Herman, y ahora los tipejos del barco. Co- 
mo pude, llegue hasta la playa del altar de 
la Isla de los Gatos. Como ahora ya no ha- 
bia peligro de que me reconocieran, decidi 
dejar de mentir y empezar a ser totalmente 
honesto. Aunque solo por un momento, 




claro. Una vez al ano no hace dano. Hable 
un buen rato con un recolector de sesamo 
que conducia un carro con un extraho tiro, 
un gato. Me explico que los perros domi- 
naban la isla y esclavizaban a los gatos, que 
lejos de rendirse, habian organizado una 
resistencia. Tras senalar el carro, me dejo 
subir y le acompane hasta el fuerte de los 
perros, donde consegui un machete y volvi 
al carro que me llevo hasta una playa en la 
que recalaba el barco pirata del capitan 
Jean Claude. Le expuse mis planes de jun- 
tar nuestras fuerzas para atacar Kyrandia 
y destronar al insoportable Brandon, pero 
me contesto que jamas atacaria sin la ayu- 
da del poder de la magia. Asi que la unica 
forma de salir de esa espantosa isla era 
obtener facultades magicas. 

Use de nuevo el carro, que me sirvio como 
medio de transporte por la isla en recorri- 
dos circulares entre la playa de los piratas, 
el fuerte y la playa del altar, desde la que 
me dirigi hacia el Este. Entre en la selva. 
Camine cauteloso, y abri bien los ojos para 
evitar sorpresas en forma de mordiscos. 

□i que alguien me llamaba a mis espaldas. 
Saque el machete dispuesto a vender cara 
mi irrisoria vida, pero por fortuna no se tra- 
taba mas que de un gato, aunque no era 
un minino cualquiera, sino Fluffy, el lider de 
la resistencia felina. Me lanzo todo un dis- 
curso moralista sobre la injusta situacion 
social de la isla. A mi me iba a hablar de in- 
justicias, como si la que se habia cometido 
conmigo no fuera la mas grande de la his- 
toria. Cuando me pregunto si estaba con 
ellos, retorne a mi punto fuerte, la mentira 
total, pues pense que podria sacar algun 
provecho al unirme a los gatos. Fluffy me 
entrego un raton magico, explicandome 
que era necesario para iniciar el sortilegio ► 



U2323^139 EESZIQ 






magico en el templo de las estatuas que 
destronaria a los perros. jMagia!, justo lo 
que necesitaba. 

Bueno, por ahora lo unico importante era 
salir de la laberintica jungla. Un sitio precio- 
so, todo verdor, pureza, esplendor y solita- 
ria tranquilidad, pero jeon unos malditos bi- 
chos por todas partes! Con el machete fui 
cortando las plantas que me cerraban el pa- 
so, a veces salian serpientes que rapida- 
mente aniquilaba, y en otras ocasiones apa- 
recian huesos. Una vez consegui abrirme 
camino hacia el Este, un soplo de brisa ma- 
rina hizo sonar los cascabeles de mi gorro, 
pues habia llegado a la playa del altar. 

Viaje en el mas seguro y confortable carro 
hasta el fuerte de los perros, desde donde 
inicie la busqueda del altar de las estatuas 
adentrandome en la jungla hacia el Este. 
Corte los tallos de la zona inferior derecha 
y destape un pequeno agujero. Me asome, 
pero no pude vislumbrar nada. Era evidente 
que me habia equivocado de camino. Fui 
hacia el Oeste desde el fuerte, pero lo uni- 
co que encontre fueron huesos que me 
empezaban a pesar tanto que decidi dar- 
selos al perro de guardia. El muy racano 
no queria compartirlos y se dispuso a en- 
terrarlos y sus rapidas patas desenterra- 
ron una piedra preciosa que decidi dejar 
alii por el momento, pues queria investi- 
gar la senda que partia hacia el Oeste 
desde la playa del Altar. 

Y alii fue donde encontre el templo, toque 
una de las piedras esfericas con el raton 
magico y una neblina lo inundo todo. Tras 
disiparse, seis altivas estatuas se alzaban 
en el lugar de las piedras. Cada una tenia 
un tallaje preparado para sujetar una ge- 
ma. Y sabia donde encontrarlas. Fui hasta 
el fuerte y le di al can otro hueso, pero en 
esta ocasion no saco ninguna gema. De- 
senterraba una cada seis o siete huesos 
por lo que tuve que hacer unas veinte 
arriesgadas internadas en la selva al Oeste 
del fuerte para buscarlos y entregarselos, 
pues tenia que darle por lo menos seis en 
cada entrega, para lo cual vacie todo mi 
equipaje en un lugar de la selva conocido. 
No recogi las gemas hasta no tener las 
seis, fue sin duda la tarea mas peligrosa, 
larga, monbtona y pesada de toda la aven- 
tura, mas de una vez estuve a punto de ati- 
zarle en la cabeza al maldito perro con el 
hueso en vez de darselo. Siempre tenia que 
darme un remojon en la charca para evitar 




que las pulgas asesinas se cebaran en mi. 
Descubri la combinacion precisa de las es- 
tatuas y las gemas en la pared de unas rui- 
nas subterraneas a las que se accedia por 
la cueva del fuerte. Fui al templo con las 
seis gemas en mi poder y las coloque, con- 
tando las estatuas de izquierda a derecha, 
de la siguiente forma: diamante, topacio, 



amatista, esmeralda, zafiro y rubi. Una luz 
del mas alia lo ilumino todo y en el altar sur- 
gio una nueva estatua de cuyos pies recogi 
un nuevo raton magico mucho mas grande 
y poderoso. Como los perros habian desa- 
parecido, ya no estaba el carro, asi que tu- 
ve que llegar hasta la playa de los piratas a 
traves de la selva, siempre caminando hacia 
el Norte. Al llegar al barco, le hice al capitan 
Juan Laude una pequena demostracion de 
mi magia tocando al pirata de la pata de pa- 
lo con el nuevo raton magico, con lo que se 
transformo en una oronda y asombrada rata 
humana. Temeroso de mi poder, me permi- 
tio embarcar y nos dirigimos hacia Kyrandia. 
Pero una vez mas, la traicion cayo sobre 
mi. Nada mas desembarcar, Herman me 
arresto. Conducido hasta el rey Brandon, vi 
como el alguacil entregaba una bolsa reple- 
ta de oro al capitan Jean Caude en recom- 
pense por no haberme ayudado. Decidieron 
desterrarme al fin del mundo y fueron los 
propios y viles piratas los que me llevaron 
hasta alii. Al llegar a las cataratas de los 
1 0.000 pies, me arrojaron junto a unas 
miseras monedas. 

CAPITULO TERCERO: 

EL FIN DEL MUNDO 

Utilice las monedas en la maquina de la de- 
recha, seleccionando con los botones an- 
tes de echarlas primero un paraguas y des- 
pues un flotador de juguete. Debo admitir 
que con gran valor por mi parte, me acer- 
que al borde de la cascada y salte sobre el 
barril del exterior. Me lance hacia la prime- 
ra cornisa que vi, a la derecha. Una vez en 
suelo corto pero firme, me puse el flotador 
de juguete y use su bomba de aire para in- 
flar una marchita y decaida flor que brotaba 
bajo mis zapatones. Se lleno de aire de tal 
manera que al saltar sobre ella, me cata- 
pulto a la cornisa de enfrente, en la que pu- 
de visitar el interior de una cueva con un es- 
pectaculo sorprendente. Con el ridiculo 
flotador puesto, me arroje hacia la catarata 
y aterrice en un nivel inferior, de nuevo en el 
saliente de la derecha. Me quite el flotador 
usando la bomba de aire y tire el paraguas 
hacia la percha que sobresalia de la impre- 
sionante tromba de agua de la catarata. 
Haciendo gala de mi educacion circense, 
donde nace y crece un bufon como yo, pude 
acceder al otro lado. Abri el paraguas y me 
guarde la funda, tras lo cual decidi alejarme 
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del borde y descender lo mas pegado posible 
a las rocas para evitar la fuerza del agua, 
que habria destrozado el paraguas, pulsan- 
do sobre el extremo inferior izquierdo. 

En el siguiente nivel, y tras ver otro gran 
show multicolor en la cueva, repeti el truco 
del paraguas hacia el extremo inferior iz- 
quierdo para descender hasta la tercera 
cornisa, en la que estaba la salida hacia lo 
desconocido. 

CAPITULO CUARTQ: 
UNDERWORLD 

Y lo desconocido resulto ser una gran sala 
en cuyo centro se asentaba la que iba a 
ser mi duena, ama y senora, una enorme 
subespecie de pez verdaceo, tan estupida y 
caprichosa como lo permitia su posicion; 
era la reina del mar. Y todo su entreteni- 
miento era tener un haren de sirvientes, del 
que yo era miembro de pleno derecho, para 
jugar cuando y a lo que ella quisiera. Me lar- 
gue de alii hacia el Este con zancadas de 
gacela, y tras coger una Have de oro, alii 
eran tan ricos que pasaban de todo, me dis- 
puse a escapar a donde fuera. Pero un 
fuerte tiron me detuvo, el estrafalario collar 
que me habian puesto empezo a ejercer 
una brutal fuerza que me llevo hasta los 
pies, digo aletas, de la reina. Le habia dado 
por jugar una partidita a tres en raya, y pre- 
sumia de ser la campeona. Como no me in- 
teresaba enfrentarme a ella de momento, 
me dispuse a mentir y a perder. Y me costo 
bastante caer derrotado, porque la tia era 
malisima. Tras alabarla un buen rato, logre 
que me dejara en paz por unos momentos, 
me acerque sigilosamente a su esclavo, que 
me revelo que a lo unico que temia la reina 
era a su padre. Mi mision seria, portanto, 
encontrar la forma de invocar al fantasma 
del rey. 

Me dirigi hacia el Este, y llegue a un ver- 
tedero en el que un ser de aspecto muy 




extrano se ofrecia a vender y comprar de 
todo. Al preguntarme si era yo el recauda- 
dor de impuestos, le respond! afirmativa- 
mente y me entrego dos monedas. Ya sabia 
como conseguir dinero. Segun salia de alii, 
a la tirana le vino en gana echar otra partida 
a su subnormal juego. Como ocurrio varias 
veces mas durante mi corta estancia en su 
reino, segui la misma tactica de dejarme 
ganar y luego hacerle la pelota para que me 
dejara marchar. Volvi a visitar al vendedor 
de basuras y consegui otras cuatro mone- 
das mintiendo mas que respirando. Con 
seis monedas en mi bolsillo, me encamine 
hacia la senda superior que iba al Oeste y, 
tras pasar la universidad, vislumbre un gran 
canal de agua y una atraccion turistica que 
decidi probar al abusivo precio de cinco mo- 
nedas. Un canon me expulso cual si fuera 
un proyectil de hierro, con la salvedad de 
que mi cabeza no es tan dura como ese 
metal y me la hice polvo al aterrizar con ella 
en un pulido suelo que servia como superfi- 
cie a una gran sala a penas iluminada por 




una luz mortecina; era la entrada al reino 
de los muertos y, como era de esperar, uti- 
lice toda mi amabilidad para que la secre- 
tary me informara de como convocar al 
espiritu del rey. 

Necesitaba algo del fallecido, un objeto con 
el que se pudiera recordar algo del pasado y 
que siete personas desearan la vuelta del 
monarca. Lo ultimo ya estaba hecho, pues 
como me informo el sirviente, todo el reino 
echaba de menos al monarca por la mala 
regencia de su hija. Lo primero tambien lo 
tenia, ya que la moneda que me quedaba 
portaba la efigie del rey, luego se puede con- 
siderar que era suya. Y para lo segundo, 
discurri que lo unico de por alii que podria 
servir seria un periodico atrasado que sin 
duda podria encontrar en el vertedero. 

Entraba en el vertedero a traves del canal 
de agua, me subia y tras accionar la palan- 
ca una fuerte corriente me succionaba y 
arrastraba hasta dar con mis huesos entre 
los trastos del basurero. Pero el encargado 
siempre me descubria y tenia que mar- 
charme sin apenas tiempo de buscar nada. 
Precise de siete u ocho intentos para reco- 
lectar un gusano, una manzana mordida 
con otro dentro y el periodico. Con estos 
objetos en mi poder, me dirigi al salon del 
trono para retar a la reina y llevar a cabo el 
hechizo. Esta vez no le di coba y, enfadada, 
me oblige a jugar la partida. Por supuesto, 
tuve que seguir dejando que ganara, pero 
cuando solo quedaban un par de fichas por 
colocar y me correspondia el turno, deje la 
moneda en el suelo a mi derecha, puse so- 
bre ella el periodico y se creo el espectro 
del majestuoso rey del mar. Despavorida, 
la reina huyo sin darme tiempo a darle el 
par de tortas que se merecia y a demos- 
trarla que el autentico as del tres en raya 
era yo. Una vez recuperada mi libertad, me 
dirigi a la entrada de Underworld, pero co- 
mo seguia sin tener dinero para pagar el 
viaje, le di a uno de los peces que hacian de ► 








colurnna del canal de agua un par de gusa- 
nos, el segundo de los cuales obtuve al reor- 
der la manzana empezada. Engordo tanto 
que rompio la tuberia de agua, por lo que al 
lanzarme desde donde siempre esta ver fui 
a parar a la antesala de Underworld. Usan- 
do la faceta atenta y amable de mi triple y 
enigmatica personalidad no tuve mngun pro- 
blema para pasar delante del unico hombre 
que habia esperando. La secretaria me de- 
jo pasar al mundo perfecto Underworld, 
donde puedes hacer lo que te de la gana 
sin tener que preocuparte de nada, pero 
como celestial presagio de lo que realmente 
era mi destino no me dejaron quedarme alii 
a pesar de mis suplicas y ruegos. Tras salir 
disparado hacia arriba a traves de unos ex- 
tranos tubos y utilizar la maquina taladra- 
dora, llegue a la superficie de Kyrandia, 
envuelta en la oscuridad de la ndche. 

CAPITULQ QUIN TO: 

EL TRIUNFO DE LA 
JUSTICIA 

Todo el capitulo final iba a transcurrir con la 
noche como telon de fondo. La hermosa 
campina de Kyrandia me rodeaba cuando 
se desato una autentica guerra mental en 
mi personalidad, una lucha en la que me de- 
cante finalmente por mi lado bueno y since- 
ro, pues crei que para demostrar mi ino- 
cencia la verdad seria lo mas adecuado. 
Mientras me dirigia a la ciudad, fui apresa- 
do por el pirata de la pata de palo y condu- 
cido hasta la escalinata principal del pala- 
cio, y cuando ya esperaba encontrarme con 
el pesado del rey Brandon, cual no fue mi 
sorpresa al descubrir, hablando con el pi- 
rata que me habia capturado, que el capi- 
tan Jean Claude habia usado mi raton ma- 
gico para convertir a todos los habitantes 
de Kyrandia en ratones y, tras encerrar- 
los a todos, autoproclamarse soberano 
absoluto del reino. 

No tardaron en transformarme en un ra- 
ton comun; conserve mi alto porte y mi 
esplendido traje, pero cabeza y pies eran 
de roedor. Me encerraron en la carcel, 
en la misma celda de Zanthia, el barman y 
un mecanico. Para salir de alii, lo primero 
que hice fue provocar la risa en los tres 



prisioneros tocandoles con mi palo de bu- 
fon varias veces. La resonancia de las ri- 
sotadas provoco la caida de un clavo justo 
a mis pies, lo que me permitio librarme 
de mis cadenas. A pesar de que el clavo 
se doblo, pude abrir el candado que apri- 
sionaba a mis companeros de encierro. 
Me guarde todos los objetos que dejaron 
caer; una botella de agua, una anguila de 
mar y un poco de sesamo, ademas del 
clavo, que de nuevo volvia a ser recto. Ha- 
ble con todos, pero en especial con el me- 
canico, que se comprometio a arreglar la 
maquina de hacer sandwiches de la ta- 
berna. Como la puerta de la celda estaba 
obviamente cerrada, pero la solidez no 
era su principal virtud, eche mano de mis 
conocimientos de botanica para crear la 
tyrano-planta, que nunca paraba de cre- 
cer. Tras mezclar el sesamo con la anguila 




para fertilizarlo, lo deposite junto a la puer- 
ta y lo regue con el agua del frasco. Como 
habia pensado, el impetuoso alargamiento 
de los tallos, raices y hojas convirtid la puer- 
ta en madera para hogueras. Zanthia me lo 
agradecio dandome un poco de queso que 
me devolvio a mi elegante estado natural. 
Fui al castillo dispuesto a decirle dos pala- 
bras al inefable Jean Claude, pero su lugar- 
teniente me detuvo al hacerme una propo- 
sicion no muy de fiar pero al menos 
aceptable: si les entregaba seis piedras pre- 
ciosas se marcharian de alii para siempre, 
ya estaban cansados de la aburrida y co- 
moda vida de palacio y anoraban sus corre- 
rias y aventuras allende los mares en pos 
de grandes botines, como el que exigian a 
cambio de la libertad del pueblo de Kyran- 
dia. Acepte el trato sin dudarlo, pues sabia 
perfectamente donde encontrar las joyas, 
en la Isla de los Gatos. 

La poderosa magia de Zanthia fue la que 
me transporto hasta alii gracias al hechizo 
que te transformaba en el caballo volador 
Pegaso. El unico ingrediente que tuve que 
entregarle fue un caballito de madera que 
fabrique en la factoria de juguetes usando la 
maquina tras haber situado sus palancas 
en la posicion corrects para que al tocar el 
libro apareciera la figura translucida del ca- 
ballito y posteriormente introduciendo por 
el colador un trozo de madera que encontre 
en la encrucijada. Zanthia habia improvisa- 
do su laboratorio en la habitacion de la Voz 
de la Razon. Una vez con la pocion en el 
frasco, fui hasta el acantilado en el que ha- 
bia visto llegar a Zanthia convertida en Pe- 
gaso y en el centro de la plataforma me be- 
bi el liquido conjuro, que me convirtio en un 
poderoso caballo volador que hizo de mi via- 
je a la Isla de Los Gatos una experiencia inol- 
vidable. Aterrice en la playa norte, recogi el 
machete y me interne en la profunda espe- 
sura de la selva que ya conocia bien, aun- 
que la noche la hacia aun mas peligrosa, ya 
que las serpientes, que parecian, no esta- 
ban precisamente dormidas. Tras un largo 
y tortuoso camino alternando las direccio- 
nes Este y Oeste y por ultimo Norte, me en- 
contre al viejo camarada Fluffy, de nuevo li- 
der de la rebelion, que en esta ocasion era 
contra los gatos gordos y holgazanes que 




habian instaurado una dictadura brutal so 
bre el resto de los gatos. Conocedor de mis 
supuestos poderes, volvio a pedirme mi par- 
ticipacion en pro de una causa justa, lo que 
de paso coincidio con mis objetivos, ya que, 
usando la maquina de hacer queso que me 
entrego sobre mi para fabricar un trozo de 
queso, destrui las seis estatuas del altar al 
darle dicho pedazo al gran raton. Me guar- 
de las seis gemas y volvi a Kyrandia de una 
forma un tanto curiosa; oliendo la lata de 
comida que me dio Fluffy. 

Antes de adentrarme en el castillo, me pa- 
se por el vertedero para recoger el collar 
de oro con el que me esclavizo la odiosa 
reina del mar. Le entregue una de las ge- 
mas al de la pata de palo, y el propio Jean 
Claude bajo para ver mas de cerca seme- 
jante preciosidad. Cuando estuvo a mi la- 
do, le regale el collar de oro, y extasiado 
por su resplandor se lo ajusto al cuello pa- 
ra presumir. De repente, un timbre que me 
resulto muy familiar inundo la sala con un 
estruendo, jla reina pez habia recuperado 
el trono al cesar el hechizo del fantasma 
de su padre y le apetecia jugar una partidi- 
ta al tres en raya! Jean Claude fue arras- 
trado hacia su tragico y hastiado destino y 
sus hombres se fueron por pies a su barco 
para alejarse lo antes posible de la terrible 
y fantasmagorica tierra firme. 

Habia llegado al fin el momento de demos- 
trar mi inocencia. Solo habia un inconve- 
niente; el rey y sus subditos eran roedo- 
res. Fui a ver a la Voz de la Razon para 
que me diera una solucion, pero antes me 
di una vuelta por mi habitacion para coger 
el retrato del rey William que guardaba ba- 
jo mi cama, pues era el elemento impres- 
cindible para invocar el hechizo que traeria 
del mas alia a su espectro. Una vez en la 
estancia de la Voz de la Razon, meti el cua- 
dro en la cabina que Marko creo para via- 
jar en el tiempo, y en su interior se formo 
una bruma que poco a poco fue desvelan- 
do un rostro humano, el de mi venerado y 
anorado senor, el unico e inimitable rey 
William, que probb mi inocencia al demos- 
trar que el punal tenia vida propia merced 
a un encantamiento. 



Para salir de la sala, tuve que utilizar el 
subterraneo subiendome por la tuberia de 
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agua. Pero era preciso que esa escena 
expiadora se repitiera delante de todos los 
habitantes de Kyrandia. Primero tenia que 
devolverles a su forma humana y luego 
reunirlos. El lugar de reunion estaba cla- 
ro; la taberna En el castillo, fue facil con 
los trozos de queso que hacia con la ma- 
quina desencantar a todos. Para atraer a 
la gente a la taberna, necesitaba bocadi- 
llos de crema de pescado. Libere al bar- 
man de su forma ratuna y me recordo los 
ingredientes; leche, sesamo y anguila de 
mar. El mecanico estaba en pleno trabajo 
de reparar la maquina, asi que, de mo- 
mento, me fui de alii. 

El pez lo pesque fabricando de nuevo la ca- 
na con la peonza y el clavo doblados, am- 
bos elementos pude encontrarlos en el ba- 
surero. El sesamo fue lo mas problematico 
de conseguir. Fui a ver al ex-alguacil Her- 
man, que habia montado un prospero 
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negocio de compra-venta en los antiguos 
bafios publicos. El muy usurero se dedicaba 
a vender cosas a cambio de piedras pre- 
ciosas que luego volvia a comprar por unos 
cuantos granos de sesamo. Evite en todo 
momento adquirir el puhal que me ofrecia, 
ya que sospechaba que se trataba del cu- 
chillo asesino. Tuve que entrar y salir de la 
tienda cientos, pero cientos, de veces para 
comprar objetos como el soldadito de ju- 
guete, el caballito de madera o la pelota de 
cuero para luego revenderselos a cambio 
del sesamo. Tambien se quedo con mi ma- 
chete y las botas del vertedero. Fue bas- 
tante complicado, pues siempre cambiaba 
de opinion todo fue cosa de entrar y salir 
hasta que quisiera comprar algo que yo te- 
nia. Despues de largo tiempo, consegui 
seis granos de sesamo. Cinco los cultive 
con agua para atraer a las vacas hasta la 
recolectora. Llene el frasco de leche rom- 
piendo el deposito con un clavo que recogi 
del monton de desperdicios. 

El final estaba proximo. Entre en la taber- 
na, pero la maquina aun segui rota. Tras 
una vuelta por los alrededores, por fin fue 
reparada y la taberna estaba llena con la 
gente mas notable de Kyrandia. Deposite 
los ingredientes en la cubeta y el barman 
me entrego el bocadillo, que lleve a la Voz 
de la Razon para que se personara junto 
con la cabina del tiempo en la taberna. Tras 
introducir el retrato en la cabina, en sus 
cristales se reprodujo la escena del asesi- 
nato, demostrandose que, pese a mis es- 
fuerzos por detenerlo, el cuchillo apunalo al 
rey y yo quede con el en la mano, ensan- 
grentado y empapado por las lagrimas. 
Tras un largo silencio de asombro, la multi- 
tud estallo de alegria y tras las disculpas y 
felicitaciones de todo el mundo, el espectro 
del rey acuso al Kallak de haber realizado el 
encantamiento del cuchillo, pues solo un aF 
quimista como el podia hacerlo. Asi pues, 
no solo mi buen nombre quedo restaurado, 
sino que, tras la abdication del rey Brandon 
y la expulsion de Kallak, mi hazafia de salvar 
el reino de la esclavitud a la que fue someti- 
do por los piratas, fue recompensada con 
un nuevo empleo: rey. 



A.T.I. 
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El regreso del 
chico triste 

MAIMOLO 

TENA 

C on «Las Mentiras del Vien- 
to», su nueva coleccion de 
canciones, vuelve el chico 
triste que Manolo Tena enterro, en 
parte, en «Sangre Espanola», el 
disco que le lanzo 
a la fama. El can- 
tor de los perde- 
dores, los aban- 
donados, los de- 
rrotados en el 
amor y en la vida, 
regresa a sus rai- 
ces. Lo que fue 
espiritu de salsa 
ironica y zumbo- 
na, se ha tornado 
en son de bolero 
desgarrado. 

El cantante espa- 
nol que mas ve- 
ces ha cumplido 
treinta y tres camina en el lado 
con filo del rock que hizo de Alar- 
ms!! un objeto de culto, pero aho- 
ra con un boleto premiado en el 
bolsillo. 

Voz cavernosa de whisky y tabaco 
consumido en grandes cantidades, 
canciones con subtitulos en forma 
de citas de sus creadores favori- 
tos, personaje que Bogart hubiera 
interpretado en bianco y negro si 
Huston le hubiera propuesto rodar 
una pelicula en Espaha; Manolo Te- 
na escupe sus composiciones y se 
identifies con el Lorca de «Poeta 
en Nueva York» cuando dice: “Para 
que todos sepan que no he muer- 
to... que un establo de oro habita 
en mis labios". 




Amor y poesia 

«EL CARTERO 
(Y PABLO NERUDA)» 

P ablo Neruda, segu- 
ramente el ultimo 
poeta que leia sus ri- 
mas ante miles de perso- 
nas, esta exiliado en una is- 
la italiana. El jefe de 
correos no puede repartir 
todas las cartas que recibe 
y contrata al joven Mario Ruoppolo, el hi- 
jo de un pescador, como cartero. Mario 
se hace amigo del poeta chileno y, ena- 
morado de la bellisima y distante Beatri- 
ce Russo, pide ayuda a Neruda para con- 
quistar a la mujer que le roba el sueno. 
Comedia simple y romantics, «EI Cartero 
(y Pablo Neruda)» se inspira en una 
anecdota real de la biografia del suda- 
mericano. Dirigida por el britanico Mi- 
chael Radford -«En Otro Tiempo, en Otro 
Lugar», «' 1.984)), «Pasiones en Kenia»-, 
la pelicula esta protagonizada por el fa- 
llecido actor italiano Massimo Troisi 
-«Empezar Desde Tres», «Perdone por 
el Retraso», «Solo Nos Queda Llorar»- 
en el papel de Mario, Philippe Noiret 
-«Topaz», «La Grande Bouffe», «La No- 
che de los Generales», «Cinema Paradi- 
so»- en el de Neruda y Maria Grazia Cu- 
cinotta -la chica de espaguetis “Barilla"- 
en el de Beatrice. 



Historia de una forma de entender el rock duro 

BARRICADA 

L a historia de Barricada constituye 
un capitulo muy importante de la his- 
toria del rock duro en nuestro pais 
durante los ultimos anos. El cuarteto na- 
varro y su combativa musica se ha man- 
tenido suficiente tiempo en la cresta de 
la ola del genero como para que la apari- 
cion de un trabajo recopilatorio como 
«Los Singles)) -los idem de la carrera de 
la banda mas «Bahia Pasaia)), «En el Nombre de Dios)) y una nueva version de «Pasion 
por el Ruido»- tenga el sabor de resumen, compendio y conclusion de una etapa -aun- 
que su final este todavia por construir- 

Atrapado y potenciado por el carisma y las composiciones de Enrique Villarreal, el gru- 
po siempre ha sabido conectar y compartir experiencias con sectores juveniles y urba- 
nos disidentes. Sus composiciones no se han caracterizado por la complejidad, la inno- 
vacion o el virtuosismo; pero, moviendose en patrones clasicos del rock y machacando 
conciencias, han sido perfectamente identificables con un estilo propio y personal. Cuan- 
do lo light invade las neuronas, salir con pitidos en los oidos de un concierto de Barri- 
cada resulta un antidoto tan eficaz como edificante. 
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El cocinero vuelve a salvar el mundo 

«ALERTA MAXIMA 2» 

D espues de sal- 
var Hawai de 
una destruc- 
tion nuclear -en la vi- 
da real, el gobierno 
frances ha tenido la 
suerte de que sus 
enemigos hayan sido 
escuchimizados eco- 
logistas vegetarianos 
y no un cachas como 
Steven Seagal-, el 
cocinero y ya exMari- 
ne Casey Ryback via- 
ja con su sobrina 
-Katherine Heigl- en el Gran Continental, un super-moderno tren hacia las 
Montanas Rocosas. Tod o se complica cuando un cientifico loco, Travis Da- 
ne -Eric Bogosian-, secuestra el citado tren, desde el que controla un sa- 
telite capaz de provocar un autentico estropicio nuclear y matar a millones 
de personas. A estas alturas de la pelicula, el lector ya sabe que comienza 
la traca de efectos especiales y que solo el superheroe Casey Riback puede 
salvar el mundo. 

Dirigida por el neozelandes, afincado en Estados Unidos, George Murphy 
-«Forajidos lntrepidos», «Sin Identidad))-, «Alerta Maxima 2» es un comic de 
aventuras en la linea de «Speed» que, sin complejos intelectuales, ofrece al 
espectador lo que va buscando en las pelis de Steven Seagal: espectaculo 
y accion in crescendo, culminados con un choque terrorifico entre el Gran 
Continental y un tren de un centenar de vagones que transportan gasolina. 
jNinguna pirotecnia fallera ha montado nunca tanto follon! 




Entre el melodrama y la intriga 

«ECLIPSE TOTAL-DOLORES CLAIBORNE» 

E clipse Total» esta basado en la nove- 
la «Dolores Claiborne)) del prolifico 
escritor de best-sellers Stephen 
King -solo Marcial Lafuente Estefania y Conn 
Tellado superan sus marcas-, pero en esta 
ocasion el autor no nos propone un viaje por 
los tenebrosos mundos del terror, sino por 
los del thriller y el melodrama. Dirigido por 
Taylor Hackford -un cineasta capaz de ro- 
dar un bodrio como «Oficial y Caballero)), 
aunque tambien de dotar frescura a un ar- 
gumento tan convencional como el de «La 
Bamba»- esta pelicula se asienta en dos 
grandes actrices y un correcto actor que 
no suele desentonar: la gorda Kathy Bates de «To- 
mates Verdes Fritos)), la fascinante Jennifer Jason Leigh de «Mujer 
Blanca Soltera Busca...)) y el profesional Christopher Plummer de cualquier 
cosa que le echen al cuerpo. 

Estos actores dan vida a una historia en la que confluyen una periodista y su 
madre que llevan mucho tiempo sin hablarse. Entre medias, unas relaciones 
misteriosas y turbulentas entre las dos mujeres, la extraha muerte hace 
muchos anos del cabeza de familia, la de la senora para la que trabaja la 
madre y un tenaz detective dispuesto a que ningun asesinato quede impune. 
El eclipse desencadena todo... 





Disney descubre a los 
nativos americanos 



«P O C A H O NTAS» 



E n «Pocahon- 
tas», la factoria 
Disney de dibu- 
jos animados se ha 
apuntado al carro de 
quienes -a lo Kevin 
Costner- muestran a 
los nativos america- 
nos como seres hu- 
manos con senti- 




mientos y una cul- 
tura propia, en vez 
de -a lo John Ford- 
como indios salvajes 
cuyas unicas aficio- 
nes son cortar cabe- 
lleras de rostros pali- 
dos, maltratar a 
mujeres blancas y 
emborracharse con 
"agua de fuego”. Ins- 
pirada vagamente en 
personajes reales, esta pelicula de animacion nos cuen- 
ta la historia de la valiente piel roja Pocahontas y su re- 
lacion con el buscador de oro John Smith, como se sal- 
varon la vida mutuamente y como se unieron sus 
espiritus para siempre. 

Romantico, de aventuras y con tintes ecologistas. este 
film sigue los esquemas que ya constituyen una marca de 
la casa Disney. No olvida las canciones pegadizas, acara- 

meladas y facilmen- 
te tarareables; sus 
imagenes provocan 
con fac.ilidad la risa 
o el llanto; las tecni- 
cas de animacion 
son espectacula- 
res; el dibujo de los 
personajes results 
inconfundible para 
los fans de la facto- 
rial y la naturaleza y 
los ammales estan 
dotados de perso- 
nalidad humana. To- 
da la familia puede 
ver las aventuras de 
la hija del jefe Poca- 
hontas. el ingles 
John Smith, el feroz 
guerrero Kocum. el 
colibri Flit, el mapa- 
che Miko, el espintu 
de la Abuela o el 
avaro y codicioso 
John Ratcliffe. 









WARE 



Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas, solo teneis que enviarnos una car- 
ta en la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI- 
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE- 
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por 
favor, no olvid§is realizar vuestras pre- 
guntas siguiendo este esquema. Nos 
permitira agilizar las respuestas y se- 
ran publicadas r£pidamente. 

Nuestra direccidn es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANfA 
REFERENCIA: S.O.S. WARE 
C/ De los Ciruelos 4 
San Sebastian de Los Reyes 
2870Q Madrid 

Es IMPORTANTE que no olvid6is incluir 
en el sobre en un lugar visible la refe- 
renda MICROMANIA - S.O.S. WARE 



ALONE IN THE 
DARK S 

Estoy en la cueva subterranea a la 
que se va por el jardin y la otra 
trampilla esta cerrada. ^Como la 
abro? ^Como se abre el baul que 
hay en la caverna del jardin? ^Sirve 
para algo el altar de la caverna y la 
carta gigante del jardin? 

Miguel A. Lopez [Cordoba] 

La puerta de la cueva se abre des- 
Hzando la pdgina de periddico por 
debajo de la puerta e introducien - 
do el limpiapipas en la cerradura 
para hacer caer la Have sobre el 
periddico y recogerla. El baul no 
puede abrirse, solo ser empujado 
para dejar al descubierto una car- 
ta metdlica con la figura del jack 
de diamantes que, al ser colocada 
sobre al altar, abrira una trampi- 
lla en el extremo opuesto de la ca- 
verna. La carta gigante del jardin 
sdlo sirve como pista para dedu- 
ct r que de las cuatro cartas la 
correcta es el As de diamantes. 



ETERNAM 

^Como se puede conseguir la carta 
astral que me pide el astronauts? 
c,Como se puede llegar al tercer pi- 
so? c,Y al cuarto y al quinto? 

Francisco Manuel San Juan 
[Malaga] 

La carta astral se consigue en 
Dorsalis, exactamente en la 



Un mes mas nos unimos a la gran cita pue representa la 
seccion de S.O.S. Ware. Porque, en eso si estareis de 

ACUERDO CON NOSOTROS, A MAS DE UNO NOS HACE FALTA UN EM" 
PUJONCILLO DE VEZ EN CUANDO EN LAS APASIONANTES GARRAS 
DEL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS, Y DE LA INFORMATICA EN GE- 
NERA L' PERO PARA ESO ESTAMOS NOSOTROS, PARA HACER CpUE 
ESE ARDUO CAMINO SEA UN SENDERO FACIL Y NO I N GJ U I ETANTE, 
COMO A MUCHOS LES PUEDE PARECER EN DETERM IN ADAS OCA* 
SIONES. Y RECORDAD, SEGUID MANDANDONOS VUESTRAS DUDAS, 
QUE TARDE O TEMPRANO SERAN SOLVENTADAS. 



trastienda de la taberna del pue- 
blo de los barones, donde podras 
recogerla de la pared despuds de 
interesarte por n algo muy espe- 
cial " y dar diez monedas de oro al 
tuerto. La tarjeta del tercer piso 
se encuentra en los cajones de 
una de las pantallas del primer pi- 
so, la tarjeta del cuarto en una de 
las habitaciones del tercero y la 
tarjeta del quinto esta en poder 
del capitdn Skirt, el cual te la en- 
tregara sdlamente cuando estd 
corriendo la cuenta atrds que in- 
dica el tiempo que queda hasta la 
explosidn del reactor nuclear. 



LOS TEMPLOS 
SAGRADOS 

c,C6mo se sale de la selva donde 
unos monos se lian a cocotazos 
conmigo y no me dejan pasar? 
c,Cual es la clave de la segunda 
parte? 

David Gonzalez [Madrid] 

Construye una cerbatana cortan- 
do las cahas de bambu con la ha- 
chuela, arranca una espina del 
cactus y c lava I a en uno de los 
frutos del curare. Introduce el 
fruto en la cerbatana y dispara 
sobre el jefe de los monos para 
matarle y conseguir el camino Fi- 
bre. La clave para la segunda 
parte es RICO PAPASITO. 



c,Como se mata al jaguar? ^Hay al- 
gun modo de bajar al foso? ^Que 
se hace en la estancia de la cuenta 
del imix ademas de cogerla? ^Sirve 
para algo la red? 

Diego Budavari [Gijon] 

Si dejas todos t us objetos podrds 
bajar al foso, examinar la pared 
llena de estacas y coger una que 
esta un poco suelta. Mata al ja- 
guar con la estaca, quitale la pie! 
con la hachuela o el hacha y utili- 
ze la piel para recoger la cuenta 
magnetica que flota sobre el al- 
tar. La red no sirve para nada. 



MUNDODISCO 

c,C6mo puedo conseguir el rulo 
que tiene la sefiora que esta en la 
barberia? 

David Mompo [Xativa, Valencia) 

Examina el rulo, habla con la mu- 
jer y convencela de que le con - 
i dene hacerse un peinado mas 
moderno. La mujer ordenara al 
barbero que le quite el rulo y es- 
te se lo guardara en el bolsillo, 
asi que habla con el barbero pa- 
ra que se quede distraido pen- 
sando en su amada lechera y rd- 
bale el rulo del bolsillo usando las 
habilidades de ratero. 



c,C6mo evito ser mordido por la 
Succubus cuando llego al mauso- 
leo dentro del ataud? 
dPara qu6 sirve abrir los homos? 
^C6mo puedo encontar la Cueva 
Sombria? 

Carlos Cuesta [Valencia] 

Abrir los hornos no tiene niguna 
utilidad y no es posible evitar la 
mordedura, asi que mueve rapi- 
damente una estatua situada al 
fondo de la cripta para dejar al 
descubierto unas escaleras. De- 
bajo se encuentra la guarida de 
la Succubus, donde deberas leer 
el diario que encontraras bajo la 
almohada y escapar forzando los 
barrotes con la lanza de una de 
las estatuas. 

Si regresas a la catedral, Stilet- 
to aparecera para ayudarte a 
destruir a la Succubus y te lleva- 
rd a la Cueva Sombria para anu- 
lar el efecto del veneno. 



SAM AND MAX 
HIT THE ROAD 

c,C6mo se arreglan los cables del 
restaurante giratorio?^Es necesa- 
rio pasar la pantalla de la autopis- 
ta? ^Para que sirve la mano de 



Jesse James una vez colocada en 
el recogedor de pelotas? 

H&ctor Cima devilla [Lerida] 

Si colocas el iman en forma de 
pescado en la mano unida al re- 
cogedor podras extra er un anillo 
del interior del rollo de cuerda. Y 
si colocas la lente de aumento del 
parque de atracciones en los bi- 
noculares del restaurante girato- 
rio y conectas los cables sueltos 
a los binoculares podras utilizar- 
los para localizar la n Roca de la 
rana”. La autopista es uno de los 
minijuegos contenidos en el pro- 
grama y no resulta imprescindible 
para acabar la aventura. 



SHADOW OF THE 
COMET 

c^Cuales son los liquidos necesa- 
rios para revelar las fotos? 

Jorge Martinez [Rubi, Barcelona) 

Para revelar las fotos hay que 
colocar las placas impresionadas 
en la cubeta y verter sobre ellas 
el metol, la hidroquinona, el tio- 
sulfito sddico y el metabisulfito 
potdsico. 

ULTIMA VII: THE 
BLACK GATE 

No puedo preparar la pocion ma- 
gica para liberar al vampiro de 
Skara Brae ni meterlo en la jaula. 
Jose Enrique Martinez [ Sevilla ) 

Mordra conoce los ingredientes 
correctos y sus proporciones pa- 
ra crear la pocion magica, asi 
que no hagas caso de los conse- 
jos del mayor y elabora la pocion 
con ayuda de Caine el alquimis- 
ta. Luego introduce la jaula ter- 
minada en el pozo de las almas, 
en la parte trasera de la torre 
oscura, y cuando el liche este rea- 
lizando sus ritos a medianoche 
sobre el altar atrapalo con la jau- 
la y vierte sobre el la pocidn. 
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nuestros 
ordenadores 
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Sistema Operativo opcional 

- MS DOS 6.2 

■ MS DOS 6.2 + Windows .1 1 
■ Windows 95 



EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM 

Microp rocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache INTEL 
Controladora PCI 
Disco duro 540 Mb 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 baja radiacion 
Raton 

Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 ASP 
CD-ROM doble velocidad 



PENTIUM 100 < 



EQUIPO BASICO 486 DX4 75 

Microprocesador INTEL 486 DX4 75 
Placa DX4 VLB 256 Cache 
Controladora VLB 
Disco duro 540 Mb 

Disquetera 3’5 1 .44 Mb .. 

Memoria RAM 4 Mb 1 3.866 Pta/mes 

Tarjeta grafica VLB 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 baja radiacion 
Raton 

EQUIPO MULTIMEDIA 486 DX4 100 

Mic rooro e sad or INTEL 486 DX4 I j 3 
Placa DX4 PCI 256 Cache 
Controladora PCI 
Disco duro 540 Mb 

Disquetera 3*5 1.44 Mb 

Memoria RAM 8 Mb 19.814 Pta mes 

Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 baja radiacion 
Raton 

Tarjeta de sonido Sound Blaster 1 6 ASP 
CD-ROM doble velocidad 

Consultar precio para otras 
configuraciones 




22.708 Pta/mes 
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Sound BLASTER 16 

• Interface para unidades CD-ROM IDE Value Edition 

■ Muestreo y reproduccion estereo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz 

• Sintetizador de musica OPL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces 

y 4 operadores 

• Entrada de linea estereo. sonido CD estereo. microfono y MIDI/joystick ^ 

• Unlidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio 
y Software de sintesis de voz 




OCIO INFOR 




O, MODEM Y FAX 



loda una seleccion 
de componentes 




PLACAS 




. Placa 486 DX4 VLB 
1. Placa base 486 PCI 
Controladora y puerto integrados 
|. Placa PENTIUM Intel 


14.9901 

19.990 

29.9901 


MICROS 




1- Micro INTEL 486 DX2/66 Mhz 
Micro INTEL 486 DX4/75 Mhz 

• Micro INTEL 486 DX4/1 00 Mhz 

• Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz 
|. Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 


17.990 

19.990 

24.990 

49.990 

79.990 


CONTROLADORAS 


. Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 
. Controladora PCI 2FDD/4HDD/2S/IP/IC 
« Controladora PCI A.V. doble ventilador 
. Controladora VLB 2FDD/2HDD/2S/IP/IC 
• Controladora VLB A.V. doble ventilador 


1.990 

5.490 

7.490 

2.990 
7.490 


DISQUETERA 




|. FDD 3.5“ 1 ,44Mb 


4.9901 


DISCOS DUROS 




L a IT 

1 ‘ > yV 

\ V > 


1) 


• Disco Duro 540 Mb 

• Disco Duro 850 Mb 

• Disco Duro 1 Ciqa 


22.990 

32.990 

39.990 


memorias 2jsaa^i 


• SIMM 1 Mb 30 contactos 
■ SIMM 4Mb 72 contactos 

• SIMM 8Mb 72 contactos 

. SIMM 1 6Mb 72 contactos 

• Memoria 1 Mb SVGA 


5.990 

19.990 

39.990 

69.990 

10.990 



TARJETAS DE 

i Jt 



VIDEO 



. SVGA VLB S3-805 1 Mb 


12.990 


. SVGA VLB Cirrus Logic 


12.990 


. SVGA PCI 1Mb ampliable 2 Mb 


14.990 


. SVGA PCI S3-864 1 Mb 


16.990 


. SVGA PCI S3-868 1 Mb con MPEG 


19.990 


■ SVGA PCI S3-968 2Mb con MPEG 


39.990 


MONITORES 



GOLDSTAR 14" Pantalla antirreflejos. 

Punto 28mm, Free, barrido multimodo, 

Green Energy 34.990 

PROVIEW 14* Color, 28 DP no entrelazado, 

Full screen, Pantalla plana 

Energy system, Baja radiacion 36.990 

COLDSTAR 1 5" Pantalla antirreflejo, 

Punto 28 mm. Free, barrido Autoscan, 

Control digital en pantalla. MPR-II 

Green Energy 54.990 

COLDSTAR 17" Res. 1280x1024, 0.28 

no entrelazado, Pantalla plana, 

Energy system, Baja radiacion 99.990 L 



SONI 



rgy sysi 

IDOh 



MULTIMEDIA 



' Sound Blaster 1 6 Pro ASP 



TECLADOS 



Tedado 102 tedas menbrana 

Tedado mecaniOL. 



VENTILADORES 



Ventilador 486 
Wntilador PENTIUM 



SISTEMA OPERATIVO 



MS DOS 6.2 

MS DOS 6.2+ Windows 3.11 
Windows 95 



CAJAS 



13.9901* 



2.990 

3.990 



1.490 

-im 



4.9901 

16.9901 

16.990 



. SobremesaTI oWI 7.990 

. Minitorre T2 6 W2 7.990 

Sobremesa o Minitorre Deluxe 9.990 




Con ASP: 22,990 



el ordenador a tu medida 





ASP: 42.990] 



Sintesis avanzada’WavEffects" con calidad MIDI que induye 128 instrumentos 
melodicos, 6 conjuntos de percusion, 16 canales y polifonia de 32 voces 
Cenerador de efecios AWE32 programable con reverberacion, coros y QSound 
512 Kb de RAM para muestras de sonido 

Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio y Software 
de sintesis de voz 



DISCOVERY CD 16 

Sistema Multimedia con un fasemante software Value Edition 

• Tarjeta de audio estereo de alta calidad Sound Blaster 1 6 
. Unidad CD-ROM 

• Altavoces estereo 

• Drivers para DOS y Windows 3.1, compatible con OS/2 2.1 

• Software de utilidades Creative 

• Y programas educativos, profesionales y ludicos 

de primer nivel DISCOVERY CD 1 6 4X 



Sound BLASTER AWE 32 Value Edition 




MULTIMEDIA HOME CD 4X 



El kit Multimedia para toda la familia 
• Unidad CD-ROM interna multisesion de cuadruple 
velocidad compatible con PhotoCD multisesion 
y CD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de nivel 2 

• Tarjeta de sonido Sound Blaster l6Pro ASP 

» Altavoces estereo amplificados y microfono dinamico 
induidos 

• Drivers para DOS y Windows 3. 1 , compatible con OS/2 2. 1 
• Herramientas de audio y software de sintesis de voz 

Creative 

» Y programas educativos, profesionales y ludicos de 
la gama Microsoft Home 



■ BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 



VIDEO BLASTER MP400 
MICROFONO 
CABLE JOYSTICK DOBLE 
CABLE MIDI 




Monta tu propio 
ordenador. 



COMPONENTE 

PI AC A 



Con este formulano 
podras comprobar 
lo poco que te cuesta 
disponer de 
un ordenador 
TECNOwavc 
con la garantia 
Centro MAIL. 



MICRO 

CONTROL* OOP A 
DISCO DURO 
OlVQUf TtRA 
MEMORIA 
TARjtTA Of slOlu 



PVP COMPONENTE 



TOTAL (IVA Induldo) 



PVP 








ZIP IOMEGA 



iomega 

100 MB 

DISPONIBLES 
EN CADA DISQUETE 

Modelos: SCSI y Puerto Paralelo 




MITSUMI 














LIBROS DE PISTAS 



P* IfiPOC 



RATON ES 



ALTAVOCES 



AZUL 

MARFIL 

NEGRO 

ROJO 




120W 240W 

I 60W 

SOBREMESA 



JOYSTICKS FIRESTORM 



GAMESTICK 



ESCANNERS 




Mira.. 



La realidad 
virtual 

ya en tu ordenador 




i - glasses! 



VIRTUAL i-o 



VERSION VIDEO PAL 

■ Visualization serial de video, 
TV y videocamara. 

• Conectable a PlayStation, 
Saturn y videoconsolas en 
general. 

• Sonido estereofonico. 

■ Imagenes en 3D 
estereoscopicas. 

■ Video de demostracion. 

■ Manual en Castellano 



VERSION PC 

■ Para juegos en 3D 
esteroscopicos. 

■ Tracking del movimiento de 
la cabeza para realidad virtual. 

■ Incluye las versiones 
completas de ASCENT, 
DESCENT, FLY, HERETIC, VR 
SLINGSHOT y VIRTUAL TV. 

- Actualizaciones para DARK 
FORCES y MAGIC CARPET. 




ACTUALIZACION 
VERSION VIDEO 
A VERSION PC 
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FAX MODEM EXTERNO 14.400 

V42, V42bis, MNP2-4, MNP5, 
V23 Ibertex 



BOCA 



FAXMODEM^ 
EXTERNO 14.400" 

FAX MODEM ^ 
EXTERNO 28.800 




IMPRESORAS 



Hewlett-Packard 



HP DESKJET 600 B/N 
KIT COLOR 




EPSON 

EPSON 820 B/N 

r TV 



- #J r * — 

ft 

KIT COLOR I 




SCANMATE 

EASY-MOUSE MOUSE TOO SCANMATE 256 COLOR 



HIENCODER 

VGA TO TV 
CONVERTER 





E 




JOYSTICKS 



ANALOG EDGE II AVENGER PRO COMMAND PAD DIGITAL PROPAD FLIGHSTICK GAME PAD GRAVIS 





GENIUS GAMEPAD J 05 GENIUS J 08 GRAVIS ANALOG PRO MEGA PAD VIII MEGAGRIP VIII PC FLIGHT PRO 




PC MISSION PC RAIDER PCTRACKSTICK PYTHONS 




RAIDER 5 SIDEWINDER 

P 




ARCHIVADORES 



PORTYBOX 

jAfct^dar 



CD-ROM 5x1 



CD ROM 5x2 



DISK-CUBE 1 5 
3.5" 




ALFOMBRILLA RATON 



CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 595 KIT LIMPIEZA CD-ROM... 



795 DISCO LIMPIADOR CD ROM 1.675 LIMPIA SUPERFICIES 



815 RADIOTRACK 



902 T 1 


17 1 


18 1 


9 Para tus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES 















NUEVOS CENTRO MAIL 

Para incorporarte a nuestra red nacional 

acta con nuestro Departamento de Franquicias 





POLIZON 



AVENTURA 

CUERPO 

HUMANO 

CD 10.975 
PC 7.195 



LAS COSAS 



DICCIONARIO 



AMAZONIA 



ENC1CLOPEDIA DE 
LA CIENCIA 



EL CUERPO 
HUMANO 



ADI ADI ADI 

INGLES LENGUA MATEMATICAS 



SPIROU: 

FALSO 

COLABORADOR 



MAGIC SCHOOL BUS 

CUERPO 
J raiSPife HUMANO 






EL(1 KRH) - :cion,irk)' . ■ 
IHMA.N0 •fracti' 



AVENTURA ^ 
ESPACIO 

CD 8.995 
PC 6.295 . 

AVENTURA^S 

MUNDO 

SUBMAR1NO 

CD 8.995 
PC 7.195 ^ 



La Seiva Amazonica. 
uno de los parajes mas 
bellos dc la Tterra 
amenazado por el 
hombre, recorrida en 5 
documentales. 2 1 videos 
V cientos de fotografias. 



I “SECUNDARIA l a SECUNDARIA 1 SECUNDARIA 
2SECUNDARIA 2SECUNDARIA 2SECUNDARIA 
3° PRIMARIA 3° PRIMARIA 3° PRIMARIA 



SISTEMA 

SOLAR 



DIRECTOR'S 

LAB 



MICROSOFT PLUS 



OS/WARP V.3 



WINDOWS 95 



CONTAPLUS 7.1 

FACTURAC10N 7.1 K ODAK P HOTO CD 
(Windows) 



500 FONTS FOR 
WINDOWS 



4000 ICONS 
FOR WINDOWS 



C LIP ART & FONTS 



CD BLASTER 



Windows^ 



LINUX DEVELOP. 
RESOURCE (4 CD) 



NEOSHOW PRO 



METAMORF 



Consigue 
una suave 
iransicton de 
una imagen 
a otra. 



SUPER 

HOT 

ADULT 



5490 EL JUEC0 DE LA OCA (ESP) 6990 SENSUOUS CIRLS IN 3D 3490 
1990 ELECTROSEX 3990 SEX 3490 

4490 FURY 5990 SEXCASTEL (ESP) 6900 

3990 CIRLS ON CIRLS 3990 SINDY DOES IT ALL 4990 

5490 HIDDEN OBSESSIONS 3490 SUPERSTARS OF PORN 3990 

3990 HOUSE Of DREAMS 3490 SWEET CHEEKS 4990 

3990 LOVE PYRAMID (ESP) 6900 THESE BOY ARE BAD 3990 

3490 LUST CONNECTION S990 UNDERGROUND ADULT. V. I 2990 

3990 MADDAVS FAMILY 5990 UP & DOWN LOVE (ESP; 6800 

4990 NEURODANCER 6990 VAMPIRE'S KISS 6490 

5490 NEW WAKE HOOKERS 2 3490 VIRGINS 2 5990 

3990 PENETRATION 3990 VIRTUAL DIRECTOR 4990 

6990 PLEASURE ISLAND 3990 WANDERLUST S990 

MACHINE SIX PAK Vol. I 6.990 Vol. 2 6.990 



101 SEX POSITIONS 
A TASTE OF EROTICA 
ALL BEAUTIES 
BLONDACE 
BUSTY BABES 3 
CANDY SNACKER 
CLUB 69 

CURSE OF CATWOMAN 
DANGEROUS BLONDES 
DEEP THROAT 
DEEP TUSH 
DOORS OF PASSION II 
DREAM MACHINE 



DOORS OF PASSION II 
MASSIVE MELONS 
SENSOUS CIRLS 
DOUBLE DOWN 
TOUCH ME FEEL ME 
PRIVATE SCREENINGS 



HHHHH 



ZETA MULTIMEDIA 



REPORTAJES 



EDUCATIVOS 



SISTEMAS OPERATIVOS 



UTILIDADES 



ADULTOS 



SPANISH ASSISTANT 
f) V.M WINDOWS 


SUPER FONT 
COLLECTION 

■n 




l '' 

[ MB 




f: | 


3 

i 








5*(CD 4 . 990 ) 
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Espectacular produccion de 
Cryo, cread 



, creadores del Dune, 
que se desarrolla en Eden, 
un lugar imaginano en el 
que hombres y dinosaurios 
han coexlstido pacificamente 
durante largo tiempo. Sin 
embargo, la amenaza surge 
en la persona de Moorkus 
Rex, un tirano que pretende 
destruir ambas razas. Y tu 
misibn conslste en evitarlo... 
Cabe destacar especialmente 
sus grSficos renderizados y 
las animaciones 
excepcionales. 





Produccion de LucasArts en la 

3 ue el protagonista es Ben, uno 
e los mas salvajes motoristas 
de Norteamenca, al cual 
debemos ayudarle a desvelar 
un misterio que le inculpa junto 
a su banda en un asesinato que 
no han cometido. Son 
especialmente destacables sus 
graficos, en la mejor tradition 
de Lucas, y su banda sonora, 
compuesta por un famoso 
grupo americano de heavy 
metal y rock duro. Como 
novedad se puede resenar la 
inclusion de multitud de 
escenas arcade, en las que 
controlas directamente a Ben. 




Es la continuation de 
Flashback, con tina nueva 
tunica de qraficos 3D. 

En el ano 2190, nuestro 
protagonista, Conrad, 
reqresa a casa en estado de 
hibernacibn, pero su nave 
es mterceptada en la Luna 
por una raza alienigena, 
de donde debera escapar. 
Todo el juego se desarrolla 
en 3D, con rondos de 
texturas tramadas, objetos 
3D dinamicos y movimientos 
de camaras hiperrealistas. 



2000 LECUAS 
DE VIAJE SUBMARINO 




ALIENS 





ARE YOU AFRAID 
OF DARK? 



• •••••• 

BARCON ATTACK 



• • • t 



9 





BIG RED 
ADVENTURE 



BIOFORGE 



S AdVENT U 



Vj 286. 1 Mb. 





CLUB DEAD 



COMMANDER 

BLOOD 




CASTLE 
OF DR. BRAIN 




m 



CRITICAL PATH 




CRUISE FOR 
A CORPSE 



CURSE OF 
ENCHANTIA 



CYBERWAR 




DAEDALUS 

ENCOUNTER 





DAY OF THE 
TENTACLE 



286. 1 Mb. 
T* VCA« 



DUNE II 



ECSTATICA 



FREDDY 

PHARKAS 




GABRIEL 

KNIGHT 






DRAGON LORE 

(Eu.% | 




GUILTY 



HEART OF CHINA 



INCA 

COLLECTION 



JOURNEYMAN 
PROJECT TURBO 







JUMP RAVEN 






m 




m 

E 

9 


k 


436. 8 h 
SVGA 



LEGEND OF DJEL 



LITTLE BIG 
ADVENTURE 




KING'S QUEST 
VII 





INDY JONES 
U. CRUZADA 




LARRY I 







LAWN MOWER 
MAN 




LE FETICHE MAYA 

Fo 1 




LUNICUS 




MAABUS 



MAUPITI ISLAND 



MISSION CRITICAL MUNDODISCO 




NOCTROPOLIS 



ORION 

CONSPIRACY 





fc. 486, 4 VS. 

jYft i VGA 





§3 




m 


m 


MY ST 




E 


W a 
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386. 4 MS | 
| VGA 




386. 4 MS 
| SVGA 



PAPARAZZI 




PHANTASMAGORIA POLICE QUEST 4 PRISIONER OF ICE 



RETRIBUTION 



RETURN OF 
THE PHANTOM 




papar&zai! 





RETURN TO ZORK REX NEBULAR 




9 





SAM & MAX 
HIT THE ROAD 






9 






SPACE QUEST 6 SPACE QUEST 




STAR TREK 

SPACE QUEST IV SPACE QUEST V JUDGMENT RITES 




trek the JOURNEYMAN 

N EXT GE NERATION THE 7TH. GUEST PROJECT 




THE LAST 
DINASTY 



TOTAL 

DISTORTION 






UNDER A KILLING 
MOON 






WOLF 






» 


m 

1 


V/otr 


E 








# AVLSTURA #"» O&WiYC 
CRAfiCA 'V* 



K oooimo /sJ» MQTico 

' 












&Q)g) \jZ)b&V2) Para tus pedidos telefonicos 




COMMAND & CONQUER 

El descubrimiento de un 
nuevo mineral llamado 
Tiberium en uno de los 
paisesde! Tercer Mundo . 
provoca un conflicto entre 
las naciones divididas en . 

dos bloques. Puedes 
participar en cualquiera 
de ellos. y disfrutar de los 
graficos mas 
espectaculares creados 
para un juego de 
estrategia, con mas de 60 
mmutos de secuencias 
cinematicas renderizadas. 







DUNGEON MASTER II 



X-COM TERROR 
FROM THE DEEP 




la primera parte sento las 
bases de lo que serlan los 
juegos de rol. y ahora vuelve 
para redefinirel estandar 
con sus sorprendentes 
graficos en VGA Sumergete 
en un mundo de pueblos, 
bosques y templos en el que 
las criaturas y caracteres 
piensan y reaccionan. 





Juego de estrategia 
programado por Micropose, 
seaunda parte del UFO Enemy 
Unknown. Al igual que en este 
debes combatir la amenaza 
de una invasion de seres 
extraterrestres, pero esta vez 
la accion se situa en las 
profundidades marinas. 
Destaca especialmente la 
ambientacion del fondo 
marino y la recreacion del 
armamento submarino. 



, EhTRATCCIA ^^lOIOMAS BNTEUC3ENQA 



3-ARCAOe •jlsWRW.Wl 







deportivos 

lucha 







PC FUTBOLHfO 



Ultima versldn del programs 
de futbol mis vendido. Induye 
todos (os datos de casi 1 000 
jugadores y 42 eam uq s de la 
tomporada 95-96. Pa: 
la Primera o Segunda Division. 
Copa del Rev o competiciones 
europeas en un simulador 
mejorado con mas de 1900 
nuevas ammaciones; tienta a 
las estrellas de tus rivales o 
amplia el estadio; empieza 
desde cero como tecnico en 
Segunda y gana prestigio hasta 
recibir la oferta de un grande. 
Es el juego de futbol mas 
complete, avalado por Michael 
Robinson. 

JS6, 4 Mb. VCA 




CYBER RACE CYBER SPEED CYCLEMANIA 



DELTA V 





INDY CAR 
RACING 2 



INTER. TENNIS OPEN 
CHAMPIONSHIP 



□ 

E 



HI-OCTANE INDY CAR RACING 



BASKET PLAY OFF BATTLE BEAST BRUTAL 







INTERNATIONAL JACK NICKLAUS 
TENNIS OPEN GOLF 



FI GRAND PRIX 

□ 

13 

E 



FATAL RACING 

□ 



FUZZY'S WORLD 
MINIGOLF 



KING PIN 



CD BASKET CYBERBYKES 




FX FIGHTER GOAL 




LIVERPOOL LOTUS 




MANCHESTER MANCHESTER 

UNITED 2 UNITED EUROPE 




MEGARACE 



MICHAEL JORDAN 
IN FLIGHT 



MICRO MACHINES 2 MILLE MIGLIA 




NO EXIT 



NHL HOCKEY '96 NICK FALDO'S GOLF 





E 

13 
E 

a 

365 2 Ub, 

SVGA 

OLIMPIADAS '92 OLIMPIADAS *92 

ATLETISMO GIMNASIA 




ONE MUST FALL OVERDRIVE 




PARIS DAKAR PC BASKET 3.0 







EbaofflB 



PGA TOUR 
GOLF'96 



PICTURE 
PERFECT GOLF 



RISE OF 
THE ROBOTS 



PRESIDENTE 



PRIMAL RAGE 



PROTOTYPE 



SANGO FIGHTER 



"9b E 

® l 




PC CALCIO 




SCREAMER 



K8|Q 


m 


□ 




PC.A TOUR 






Y 


E 

4 |$. 




rs\ 

3 - 


8M ?. 
SVCA 



SKIDOO SLIPSTREAM 5.000 




SOCCER 

SUPERSTARS 




□ 

E 

n 

ue, 

iVt. 
VCA 

STRIKER 




STUNT CAR 
RACER 



SUMMER 

OLYMPIAD 




SUPER KARTS 




SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO 




ULTIMATE 
BODY BLOWS 




VIRTUAL POOL 



WACKY WHEELS 



WARRIORS 



WINTER CHALLENGE WINTER OLIMPICS 




WORLD CUP 
USA '94 




WWF EUROPEAN 
RAMPAGE 













arcade 

plataformas 




REBEL A! 



MECHWARRIOR 2 



DARK FORCES 



nueo^flvendido de la 
historic en fo'rmato CD-ROM. 
Toma e! consol dc cualquiera 
de tos cuatro vehic ulos de la 

Guerra de las Calaxias ervuna 
vanedad de escenarios de 
combate creados por 
tucasAns y lucha contra el 
Imperio. Induye secuencias 
de video de las peliculas y 
banda sonora producida por 
John Williams. 

386. 4 Mb. VGA 



[IJtffri^oj^e&^erso 
Battletech. este juego se 
desarrolla en el slglo XXXI, 
cuando la lucha por e p 
provoca una sociedad de clanes 
enemigos. La guerra es 
constante. y se realiza a traves 
de combates entre sofisticados 
robots, verdaderas maquinas 
de guerra que podras 
personalizar con 20 sistemas 
armamentisticos diferentes. 



Experimenta la p^wv^aikj 
dispat aen primera persona en 
el unrarso de Star Wars, en 
un juego ereado por LucasArts 
basandose en el estilo de 
Doom. Los ambientes son 
totalmente mteractivos, con 
transformaciones de muros y 
suelos, plataformas y cmtas 
transportadoras en 
movimiento; la iluminacion es 
realista y dispones de 10 
armas letales diferentes para 
luchar contra 20 dases de 
enemigos distintos. 

386. 8 Mb. 
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BLUE BROTHERS 
JUKEBOX APV 



CORRIDOR 7 



CHAOS CONTROL CHAOS ENGINE 



BOPPIN 



BLAKE STONE 



BATTLEDROME 



ARCTIC MOVES 



AN AMERICAN TAIL 



DISCOVERIES 
OF THE DEEP 



DJZONE 

(Niveles Doom) 



DRAGON'S LAIR 



DRUG WARS 



DESERT STRIKE 



DESCENT 



DARKER 



CREATURE SHOCK 



JAMES POND: 
ROBOCOD 



JAZZ JACKRABBIT 



INFERNO 



HUGO 2 



HOCUS POCUS 



GALACTIC EMPIRE 



FURY 



FANTASTIC DIZZY 



EXTASY 



LAST BOUNTY 
HUNTER 



KRUSTY’S 
FUN HOUSE 



LODE RUNNER 



LEGEND OF MYRA 



LA MITAD OSCURA 



JUNGLE STRIKE 



JUNGLE BOOK 



JIM POWER 



MAD DOG II, 

THE LOST GOLD MAD DOG MCCREE 



PAPERBOY 2 



ONE STEP BEYOND 



NOVASTORM 



MYSTIC TOWERS 



MEGAMAN X 



MAGIC CARPET 2 



LUCKY LUKE 



IB 




□ 

If— 




|L_ 

3S5 l US. 

Ivc* 
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m 




E 




486.4Mt. 

VW 





B 




H 




E 




26$ 1 M 
VGA 



la 


[ITgi! 




E I 


fji‘ 


|2se. i vi 

■VGA ! 






RICK DANGEROUS RISE OF THE TRIAD 



RAPTOR 



QUARANTINE 



PUSH OVER 



PROJECT X 



PLANET STRIKE PRINCE OF PERSIA 



PITFALL 



TERMINAL 

VELOCITY 



SYSTEM SHOCK 



SUPERMAN 



STROPER 



SPEAR OF DESTINY 



SINK OR SWIN 



SEAL TEAM 



ROGER RABBIT 



WHO SHOT 
JOHNNY ROCK? 



THE ULTIMATE 
DOOM 



THE RAVEN 
PROJECT 



ZORRO 



XENOMORPH 



XENOBOTS 



WOLFESTEIN 3D 

- I 



WIZKID 



WETLANDS 



IDIOMAS 











simuladores 





,CHE LONGBOW 



WEREVi/ORLF 
VS COMANCHE 



FLIGHT UNLIMITED 



Dos excelentesjuegos en 
2 CD’s. Vtiela en el ultimo 
helicoptero ruso, el 
Werewolf, o experiments 
el nuevo Comanche 2.0 
En conjunto suman mas 
de 100 misiones e 
incorporan escenarios 
mejorados con 
tecnoloqia Voxel Space. 
Se pueden jugar 
independientemente 
contra el ordenador o 
uno contra el otro a 
traves de modem, red o 
cable. 

486. 8 Mb. 

VGA 



Digital Integration, creadora del 
F* 1 6 Combate Pilot, presents la 
primera simulacidn del Apache 
Longbow en todo detalle en tres 
escenarios reales: Yemen. 
Chipre y Korea. Reproduce 
fielmente los detalles del 
terreno gracias a las texturas y 
fuentes de luz. Opcion de I 
jugadores como piloto/copiloto 
o combate cuerpo a cuerpo, o 
hasta 16 jugadores en dos 
equipos en red. Dispone de 1 0 
misiones de entrenamiento, 60 
de combate y 3 campahas. 



Sensacional simulador.de 
vuelo con la mas avanzada 
tecnologia de modelado 
producida en ordenador, 
dotado de escenarios 
fotorealistas y mapeados 
tridimensionales 
reproducidos en tiempo 
real. Todos los aparatos 
dispombles son avionetas, 
por lo que las opciones del 
iuego abarcan desde 
lecciones de vuelo 
interactivas, hasta vuelo 
acrobatico y competiciones 



de carreras de obstaculos. 



E CON NOSOTROS 

.: ■ . ■ WM 
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195 
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1942 1944 

P ACIFIC AIR WA R ACROSS THE RHINE 



ACES OF 
THE PACIFIC 



B 17 FLYING 
FORTRESS 



5TH FLEET 



AIR POWER 



ARMORED FIST 



ATAC 



COMBAT 
AIR PATROL 



F-l 4 FLEET 
DEFENDER 



F-l 5 STRIKE 
EAGLE II 



F-l 5 STRIKE 
EAGLE III 



F-l 9 STEALTH 
FIGHTER 



DOG FIGHT 



ELITE PLUS 



F-l 4 TOMCAT 



FLIGHT 
SIMULATOR 5. 



FALCON 3.0 



FIGHTER WING FIRST ENCOUNTERS 



FLIGHT LIGHT 



GUNSHIP 2000 



HARPOON 



HARPOON II HARRIER JUMP JET 



REACH FOR 
THE SKIES 



Ml TANK PLATOON 



OVERLORD 



PORTS OF CALL 



PRIVATEER 



SEA WOLF 



STAR CONTROL 
1 & 2 



STRIKE 

COMMANDER 



SUPER VGA 
HARRIER 



TANK 

COMMANDER 



SILENT SERVICE II SPACE SHUTTLE SPACE SIMULATOR 



STUNT ISLAND 



TASK FORCE 1 942 



336. 2 Mb. 
[SVC* 



US NAVY 
FIGHTERS 



WING 

COMMANDER 1/11 



WING 

COMMANDER II 



WING 

COMMANDER III 



WING COMANDER 
ARMADA 



TIE FIGHTER 



WINGS OF GLORY 



X-WING 



ZEPPELIN 



TASK FORCE 



W ■ ~ 


IB 


1 






E 




33t 2 Mb 
VGA 




STREET 
FIGHTER II 



LA PELICULA 
DE ANIMACION 


























PACKS 




1 AB 8B HARRIER ASSAULT 

2 CRUSADERS OF DARK SAVANT 

3 DETROIT 

4 LAURA BOW 

5 LINKS 

6 LINKS ■ BAYHILL CLUB 

7 SHADOW PRESIDENT 



ACES COLLECTION ^ 

1 ACES OVER EUROPE 

2 ACES Of M PACIFIC 

3 RED 5 ARON 

4 A- 10 tank KtUER 




jFOOTIOPAKVoI. 1 





1 DAY OF THE TENTACLE 

2 INDIANA JONES FATE OF 
ATLANTIS 

3 REBEL ASSAULT -SPECIAL 
EDITION 

4 SAM & MAX HIT THE ROAD 

5 STAR WARS SCREEN 
ENTERTAINEMENT 

6 SUPER SAMPLER (DEMOS) 



PEDIA OF SEX 

4 v BHiilll M USICAL 

IECT TURBO 

6 'MAD DOC MC CREi 

7 PRINCE INTERACTIVE 

8 SING- A LONG KIDS VO! 

9 SIRIUS NET 

10 WEBSTER'S CONCISE ENCYCLOPEDIA 




5 FOOT 10 PAK. Vol. 2 



: EESTOf MED' A CUPS 
2 CO-ROM Of CD-ROMS 
5 DOOM (EPISODE 1 1 

4 KING'S QUEST V 

5 PC ANIMATION FESTIVAL 

6 K KARAOKE CLASSICS 

7 STELLAR 7 

S TIME: MAN Of THE YlAS 

9 WORLD FACT BOOK 

10 WORLD VISTA ATLAS 



MEGAPAK 11. Vol. 1 _ 



. AL 

8 

• I f - ; 

m Bb * 




AUDUBON'S BIROS 
AUDUBON'S MAMMALS 
DINOSAUR SAFARI 
f-U TOMCAT 
FREAKIN' FUNKY 
- 

6 IMAGINATION* 

7 LINKS 

3 MIKE DITKA FOOTBALL 

9 TEST DRIVE III 

10 ULTIMA: THE 5AVACE 
EMPIRE 

11 VIRTUAL WUROER 2 




ARTS ANO LETTERS 

2 SATTiECHESS ENHANCED 

3 FANTASIA S 2000 FONTS 

4 HOVE MEDICAL ADVISOR 

5 MOV, E SELECT 

6 MULTIMEDIA JUMPSTAR 

7 PC KARAOKE 

6 ROCK RAPN ROLL 

9 SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE 

10 SPACE QUEST IV 



5 FOOT 1 0 PAK. S. E. ^ 

" 

■® 2 KYONOPLANtT EARTH 

3 CORRIDOR 7 

4 HEU. CAS 

5 MiCROSOPT MULTIMEDIA 
MOZART 

6 NATIONAL PARKS Of AMERICA 

7 FHOTOVORPH 6 CONVERSON 
ARTIST 

S PRiNTMASTER GOLD 

9 S'SC-ALOVC KIDS VOL 2 

1 0 WHO SWOT JOHNNY ROCK’ 



MEGAPAK 11. Vol. 2 



1 EOOYAORKSVOYACER 

2 COMPUSERVE STARTER 

3 CYBERPIASM 

4 JURASSIC PARK 

5 JUTLAND 

6 MICROCOSM 

7 PSYCHOTRON 

S RETURN TO * NCWORLD 

9 SHAOOWIANDS 

10 sleepwalker 

11 SPECTRE VR 



FUTURE CLASSICS 



HEROES COLLLECTION GOLDEN 10 




1 ilOCKAUNCHE 

2 DIET RIOT 

3 DISKMAN 

4 LOSTN'MAZE 

5 TANKBATTLE 




1 DESPERADO 

2 ROCK N ROLLER 

3 SILENT SHADOW 

4 TITANIC 

5 VUJE AL CENTRO 
DE LA TlERRA 



MILE HIGH CLUB TOP TEN PAK 2 




O 

# & i 

ff 3 

■■ 



1 THE LEMM .NCS 
CHRONICLES 

2 MECARACE 

3 TFX 

4 THE VORTEX 

5 CYCLONES 

6 JAMMU 

7 DRACOVS LA'R 

‘ novastorm 

REUNION 

THE JOURNEYMAN 
PROJECT TURBO 



1 CHESS PLAYER 2 1 50 

2 FIRST SAMURAI 

3 CUNSM? 

4 KICK Off 2 

5 MECALOVAVA 

6 M.C-29 

7 PERFECT CENERAl 

8 RA1ROAD TYCOON 

9 REO STORM RISING 

10 SUNT SERVICE II 




1 ATAC 

2 F-l 4 TOMCAT 

3 HEROES Of 3S7TH 

4 JETFiCHTERi 

5 VECAFORTRESS 
5 MIG 29 

7 WING COMMANDER 

8 WINC COMMANDER 
ACADEMY 



BEST 10 PACK. Vol. 1 & 

ESI 




1 7 CITKS Of COLD 

2 GRAND SLAM BRIDGE II 

3 HEROES OF THE 3S7TH. 

4 iso ANAPOUS 500 

5 KASPARCT/2 CAVBiT 

6 M CHAEL JORDAN IN 
FIGHT 

7 PCATOuRCOLf 

‘ SHADOW CASTER 
STARFUCHT 2 
ACER 



ULTIMATE CAME COLL. ^ 

i 



ImiiUMiSiiucgii 



3 SPEAR OF DESTINY 

4 SPECTRE VR 

; SPACESHIP WARLOCK 
6 ULTIMA I -V, SER ES 




BEST 10 PACK. Vol, 



BRICKS, BLOCKS & CLOCKS 



6 KM iSB 




1 BODYWORKS 

2 CAROS HO? PlUS 

3 CAME PACK i 

4 CAME PACK . ! 

5 JEWELS OF THE 
ORACLE 

6 PAINTBRUSH PHOTO 
LIBRARY 

7 PC LIBRARY 

S THE AV.MALS 

9 THEPAPER3AC 
PRINCESS 

10 TIME ALMANAC 1590s 




1 ONOERELLA/THOVAS' 

2 CUP ART COLLECTION 

3 DARK LEGIONS 

4 DINOSAURS 

5 CAVE PACK I 

6 CAVE PACK IV 

7 GREAT NAVAL BATTLES 

S HOW COMPUTER WORKS 
9 S'NC-ALONC 
10SW.NSUT CALENDAR 



THE GREATEST 



1 BASKET 

2 BOXEO 

3 FUTBOU 

4 COODY 

5 LA ABADIA DEL CRIMEN 
1 6 LACOLMENA 

1 7 LIVINGSTONE SUPONCO 
B WOT 

9 OLYMPIC CAMES 

10 POLE SCO 




1 DUNE 

2 LURE OP THE TEMPRESS 

3 SPACE SHUTTLE 




Vol. 1 H 

1 CURSE Of ESCHANTIA 

2 ITS ALL RELATIVE 

3 JAMES PONO 

4 jOHNNY CASTAWAY 

5 UNKS 

5 MADONNA 
7 MIC- AEl JACKSON 
S OUTRUN 

9 PHILCOLUNS 

10 PRINT 4 HUNT POWER 

1 1 SPACE ENCYCLOPEDIA 

12 MANUALS 

1 3 THUNDERHAWK 

14 WINTER OLYMPICS 
I 5 WORLD ATLAS 

16 WORLD CUP USA '94 



Enlra en lu 

En los Centro Mail 
encontraras 
estos productos 
y muchos mas 
al mejor precio. 

jVen a comprobarlo! 







i 

! 


a 

H 
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LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,00 H. 
SABADOS DE 10,30 A 14,00 H. 



TF.: (91)380 28 92 
FAX: (91) 380 34 49 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 

SERV1PACK 




TRANSPORTE 

URGENTE 



POR SOLO 
500 PTA. 



. PLAZO ENTRECA APROX. 
2-3 DIAS LABORAIES 
■ SOLO PEDIDOS 
SUPERIORES A 3000 PTS. 
. PARA PEDIDOS 
INFERIORES. 750 PTS. 

. SOLO PENINSULA 



s I Recortar y enviar este cupon a: 

^ I MAIL VxC m P° Sta. Maria de la Cabeza, 1 ■ 28045 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URCENTE 

□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



CASTOS ENVIO 
TOTAL 



























LO MEJOR DEL MES 

La miniseccion ha tenido este mes 
una transformacion para mejor, pues 
como otras veces la distribuidora 
Proeinsa ha sido objeto de cnticas 
por nuestra parte acerca de sus tra- 
ducciones, nos ha parecido oportuno 
elogiar la labor traductora de sus ul- 
timos lanzamientos, que alcanza co- 
tas de autentica magistralidad en el 
juego «1944 Across The Rhine)), por 
poner un ejemplo. 




£Como... es posible que a 
nadie en Espana se le haya 
ocurrido todavla hacer juegos de 
estrategia inspirados en la hlstoria 
de nuestro pals? 

oGuantas... companlas de 
software independientes quedaran 
dentro de un ano de seguir la 
tendencia de fuslones actual? 

£Cuando... mejoraran los 
fabricantes de componentes para 
PC los manuales de sus tarjetas 
para que cualquiera pueda 
montarse o mejorar su ordenador 
con facilidad? 

ocuales... seran las 
consecuencias en nuestro pals de la 
guerra de precios que se esta 
desatando en UK entre todas las 
nuevas maquinas? 



£QUE he hecho yo para 
MERECER ESTO? 



A tenor de las cartas que hemos recibido tanto en 
esta seccion como en la de Cartas al Director, nos 
damos cuenta de que muchos de vosotros estais 
algo “quemadillos” porque ya no os funcionan los 
juegos que salen, vuestro ordenador se os queda 
anticuado, no teneis ni un duro para compraros 
uno nuevo, etc. Pero es que la evolucion del soft y 
el hard es imparable, pese a quien pese, y la infor- 
matica es el sector mas cambiante. Y respecto a 
este tema, algunos de vosotros habeis dicho cosas 
como esta de Marco Cepile, de Sevilla: ... Los 
programadores nos ofrecen productos cada vez 
mas sofisticados y, si cabe decir, perfectos, pero todo dene su precio. Es absurdo pedir soft 
para un 286, no es rentable, es sencillamente absurdo. La obsolescencia ha sido siempre el 
contra por excelencia de los ordenadores, y lo olvidamos o no queremos recordarlo muy fre- 
cuentemente. Solo cabe resignarse y llevarlo con dignidad. Muchas veces olvidamos la ley de 
oro: no esperes hasta manana para comprarte un PC o acabaras por no comprarte ninguno. 
En el otro extremo, Jaime Jose Pino desde Pontevedra opina asi: ... A ver si los programa- 
dores se dan cuenta de que la mayoria de su publico disfruta sus videojuegos con maquinas 
mas modestas de las cuales no se aprovecha todo su potencial por la gracil idea de unos pro- 
gramadores que no escatiman en medios. Me parece que las ultimas maravillas estan per- 
diendo algo que antes con menor potencia se consegufa: la adiccion. 

Con estas opiniones, mas alguna otra de numeros anteriores, deberiamos tener ya todos las 
ideas claras acerca de este tema. Para los que querais exponer nuevos temas de queja, o si 
aun queda alguien por aportar algo nuevo sobre el de hoy, enviad vuestras cartas a: 

MICROMAIMIA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4, SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, 28700 MADRID 
No olvideis indicar en el sobre seccion EL SECTOR CRITICO 




HUMOR 



por ventura y Nieto 











... que los fabricates de software y hardware 
piensen cada vez mas en nuestros sufridos y cas- 
tigados bolsillos, y fomenten iniciativas que nos 
permitan que sus productos esten al alcance de 
todos. Nos referimos a la compafiia Goldstar, que 

ha puesto en 
marcha una 
campana pa- 
ra financiar 
la compra de 
su consola 3D0 y asi acercarla a los usuarios que 
quieran abordar las nuevas tecnologias. El meto- 
do es senciilo. En este ejemplar de Micromania 
publicamos un cupon de Goldstar junto a su pu- 
blicidad. Con solo presenter ese cupon en la ben- 
da donde se vaya a adquirir la consola, podremos 
acogernos a una financiacion bancaria que nos 
permitira tener nuestra 3DD por tan solo 1 30 
ptas diarias. Es indudable que es una muy buena 
idea que otras muchas companias debieran adop- 
ter. pues asi quizas aumentarian sus ventas. Me- 
jor para ellos y tambien para todos los usuarios. 



LAMENTABLE... 

... que cuando Origin, y mas especificamente Ri- 
chard Garriot, estan poniendo toda su ilusion en 
el desarrollo de «Ultima IX», el genero de los JDR 
este en una de sus horas mas bajas. Es como si 
las companias se hubiesen puesto de acuerdo en 
no desarrollar ningun titulo de este tipo, salvo con- 
tadas excepciones como «Dungeon Master ll». 
Podriamos pensar que es que no llegan JDRs a 
Espafia, pero es una verdad a medias, ya que en 
el extranjero tambien son dificiles de encontrar. 
^Por que? Pues porque no los hay. No se pue- 
de dejar morir un genero que cuenta con tantos 




adeptos, y tan incondicionales, en el mundo. 
Desde aqui hagamos un llamamiento firme para 
que las productoras de videojuegos reactiven los 
JDR, porque es algo que los usuarios estan pi- 
diendo a gritos. es que, si no. que seria de 
Ferhergon y sus Maniacos del Calabozo? 



□ HOUSE 



U 

< 



DONDE DIJO DIGO. 



S i existe un ciicho en esta vida 
al que siempre hay que ofrecer 
el mdximo respeto, es aquel 
que reza "rectificar es de sa- 
bios". Claro que, ese otro que 
dice "nunca digas de este agua no bebe- 
re" -o este extra no es mi padre, tambien 
muy popular-, no es moco de pavo. 

Y si alguien pensara que a este humilde 
columnista le ha dado unafiebre por los 
refranes, o se ha hecho a precio de saldo 
con un libro de citas populares, y debe 
amortizarlo , que deseche semejante idea. 
Aunque no estan'a mal tener algo asi, 
para ciertos momentos. 

Momentos, por ejemplo, como este. 
Momento en que, no por lo habitual, de- 
ja de ser frustrante, como las companias 
hacen lo que les sale prdcticamente de 
las narices con losjuegos, las mdquinas, 
i f vaya listed a saber que mas. 

Veamos un ejemplo: 

- "Jefe, bdjeme usted el precio de la 
" Marte ", que en Japon y Estados Unidos 
ya esta mas barata. 
jAnde, sea majo!" 

- "jTe he dicho que no, y es que no! 
jQue no bajo el precio!" 

- "Venga hombre, no sea malo.” 

- "jQue no! No pienso hacerlo hasta que 
pase mucho, pero mucho tiempo..." 

(Un inciso. El precio de "Marte" acaba 
de bajar diez mil pesetas. Los afortuna- 
dos que se la pudieron comprar hace 
uno o dos meses estardn agradeciendolo 
infinitamente.) 

- 'QLo ves? Te dije que el precio estaba a 
punto de bajar. Tentas que haber infor- 
mado a tus lectores antes." 



Veamos otro fastuoso ejemplo: 

- "jOye, oye! Vamos a sacar ' Beyond 
128' a finales deaiio." 

-"Es estupendo. Tengo muchas ganas de 
ver losjuegos." 

-"Si, ya te dare information." 

A los quince dias... 

-"jOye, oye! Que vamos a sacarla en 
abril. Es que la quieren lanzar antes en 
otros sitios." 

-"Vaya por Dios, que mala suerte. Pero 



al menos, el, material seguird estando 
disponible, i verdad ?" 

-"Pues mira, ya no. Pero te puedes ir a 
Japon a por el, a tu propio riesgo." 
-"lYeso?" 

-" jAh , sorpresa !" 

Y aqui, a uno se le queda cara de haba. 
Mas cosas. 

- "Estas navidades van a salir «Popic1w 
Fighter» y «Master XX»." 

- "Genial, ya era hora. La gente lleva es- 
perdndolo mas de un aho." 

- "Pues ya esta acabado. De verdad." 
Una semana despues... 

- "Oye, que mejor lo vamos a lanzar el 
verano que viene. Es que tenia un pe- 
queho fallo." 

- "Y , i un pequeiio fallo lo hace retrasar- 
sesiete meses?" 

- "Pero, despues de esperar tres aiios, te 
tendria que dar igual unos mesecitos de 
nada... Ademds, ahora no te doy la in- 
formation, jhala!" 

-("Pues quebien.") 

Y luego, llegan las navidades. Alegria, 
los Reyes Magos, turron, mazapdn, in - 
digestiones, carteras vacias en los Gran- 
des Almacenes... Y te crees que, en rea- 
lidad, todo habia sido una broma del did 
de los inocentes, pero adelantada. 

Y resulta que no. 

Resulta que aqui, mis amigos, donde di- 
cen digo ahora dicen Diego. Lo que no 
significa que, en breve, todo resulte un 
fiasco y lo que digan sea Dieguito, o Di- 
game, o dimes y diretes, o... 

O, ' L es que nos estan tomando el pelo? 

Si uno tuviera mala leche, pensaria que 
es asi. Pero no. No puede ser. 

Porque, iquien va a creer a estas altu- 
ras de la vida, en una conjura judeoma- 
sonica? 

Vaya, asi que, c los del gobierno dicen 
que todo es un complot para echarles? 

Y nosotros con estos pelos. 

❖ 





DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA 








e t e 

ora 



numeros gratis y 

unas tapas gratuitas 

que cuestan 

950 pesetas 



■ 3 NUMEROS GRATIS a! suscribirte por un 
ano. Paga 9 y recibe 1 2. 

■ TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas 



■ PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es 
fijo para toda la duracion de tu sucripcion. 

■ Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que 
recibiras todos los numeros aunque se agote en 
el quiosco- siempre estaras al dia de lo ultimo. 



LlAmanos a los telefonos 

(91) 654 84 1 9 6 654 72 1 8 
(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30) 

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD 
DE SUSCRIPCION QUE APARECE 
EN LA SOLAPA. 




;NADIE TE OIRA GRITAR EN PLENA CARRERA! 





Experimenta la tension, emocion y velo- 
cidad con este juego arcade de carreras 
para PC CD ROM. 

En SCREAMER podras pilotar los 
coches mas rapidos y mas llamativos 
de la historia dentro de los seis cir- 
cuitos mas cluros y peligrosos. 

Hasta ocho jugadores podran 
competir en red o modem. 

• Seis increfbles pistas de 
audio. 

• Excelentes et'ectos de soni- 
do y voces. 

Coches manejados por 
ordenador que se pueden 
adaptar a tu estilo per- 
sonal de conducir. 






VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A. 

Hermosilla, 46 2 Q D - 28001 MADRID 

Tel.: (91) 578 1 3 67 • Tel. Soporte Tecnico: (93) 425 20 06 



Interact ive 

entertainment 
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